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You believe that animation $o£ tware 
i$ the work of th.e devil. 



ou have integrity. Animation should be done by hand. 

And we agree. But that doesn't mean you have to sell 
your soul to get a little help. You see, Softimage Toonz 
is animation software that preserves the artist's original art- 
work because it uses the artist's original artwork. It then 
automates the time-consuming tasks of ink and paint, 
compositing and special effects. What could be better? You 
put out up to ten times the amount of work without 
sacrificing the beauty and subtlety of hand-drawn originals. 



But that's not all you can do with Toonz. Instantly scan, 
register and composite drawings. Flip through roughs in real 
time. Change the background or fill colors on a whim. All in 
an environment that looks and acts like you're working with 
conventional tools. All of which make Toonz the perfect way 
to buy into animation software without selling out. In the 
U.S., call 1-800-576-3846 and draw your own conclusions. 

softimage'Itoonz .Microsoft 
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DANS VOTRE CD 

Vous trouverez notammment sur PIXEL Vo- 
lume II, CD-ROM compatible Mac et PC : 

- Creations en images de synthese et rea- 
lite virtuelle 

"Fantome fete ses dix ans. La doyenne 
des societ.es de creation d'images de syn- 
these fete son dixieme anniversaire et 
vous presente a cette occasion une «Fable 
geometrique» 

"Marylin et Bogart clones : Au cours d'une 
visite du studio de creation genevois Mira- 
lab, vous rencontrerez notamment Marylin 
Monroe et Humphrey Bogart... 

- Effets speciaux cinSmatographiques 
(Festival de Deauville) 

Une selection d'effets speciaux de trois 
films presenters au Festival du cinema 
americain de Deauville : Waterworld, Spe- 
cies et Les Anges Gardiens... 

- Dossier technique FAO : la creation d'un 
bras de robot 

*Un exemple de realisation effectuee a 
I'aide des graticiels Polyray (Ray Tracing), 
DTA-DFV (animations FLC) et PolyWin (in- 
terface graphique). 

"Realiser des images 3D avec le logiciel 
AMAPI est aise : la preuve... 
'L'endoscopie passe au virtuel... Un entre- 
tien avec Christian Debry, du projet PACE 
(Programme d'assistance a la chirurgie 
endoscopique), illustre d'exemples, bien 
Gvidemment... 

- PIXEL MARKET 

"Chaque mois, vous retrouverez sur ce CD 
des presentations des crGateurs indepen- 
dents et des studios de creation multime- 
dia... Vous pourrez ainsi enrichir votre car- 
net d'adresses interactif et vous constituer 
une bibliotheque visuelle des intervenants 
en ce domaine... PIXEL MARKET est un 
nouveau support permettant aux createurs 
de presenter leur activite et de beneficier 
d'une large diffusion. Contacter Laurent 
au 48.78.60.90. 
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PLUS DE 350 SESSIONS DE FORMATION CONTINUE 
AUX ARTS ET TECHNIQUES DE L'AUDIOVISUEL 



Plus de 40 nouveaux 

stages 

parmi lesquels : 



Infographie et animation pour le multimedia (Photoshop et Director) 

Post-production et effets speciaux avec les logiciels Flint et Flame 

Conception et realisation d'images de synthese en 3D 

avec le logiciel Explore 

Conception et realisation d'images de synthese en 3D avec 

le logiciel Creative Environment de Softimage 

Layout ou Scan gouache et Compositing sur Anim 2000 



Contact : ina Formation 

Telephone : (1) 49 83 24 24 - Telecopie : (1) 49 83 25 83 

4, avenue de I'Europe - 94366 Bry-sur-Marne Cedex 





Par Jean-Francois Heurteaux 



LIGHTWAVE a.O : 

PERFECTION ET 

RAPIDITE 

LightWave version 4.0 est enfin dis- 
ponible. Ce logiciel de modelisation, 
d'animation et de rendu photo-rea- 
liste, represente une serieuse alterna- 
tive face aux systemes 3D haut de 
gamme. L'utilisateur dispose pour la 
modelisation d'une centaine de fonc- 
tions dont l'extrusion, l'enroulement, 
le biseautage.la deformation, etc. 
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D'autres outils puissants comme le 
dessin de forme a main levee, la 
definition de macros-commandes et 
les operations booleennes facilitent 
tout le processus de modelage. Pour 
l'habillage des formes, une large 
bibliotheque de materiaux est 
incluse en standard comme le 
marbre, le bois et les motifs fractals, 
sans oublier les deformations textu- 
rales de surfaces. La luminosite, la 
brillance, la diffusion, la reflexion et 
la transparence sont aussi respec- 
tees dans le rendu final des surfaces. 
Mais la puissance de LightWave se 
devoile dans la qualite impression- 
nante de ses effets speciaux comme 
le brouillard, les halos lumineux, la 
profondeur de champ, etc. 
Le systeme d'animation est base sur 
plusieurs techniques : les evene- 
ments-cle, les trajectoires avec para- 
metrage de la velocite et finalement 
la cinematique inverse. Un ensem- 
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ble de segments structures en sque 

lette animera de facon realiste vos 

personnages. 

LightWave 3D est disponible sur les 

plates-formes AMIGA, PC et SGI. 



UN 

SOUTIEN POUR 
■/IMAGINATION 

ALIAS introduit, avec la version 7.0 
de Power Animator, PROcreator. 
C'est un ensemble d'outils puissants 
facilitant la creation de jeux et de 
medias interactifs. Plus qu'un 
simple ensemble d'outils, PROcrea- 
tor est une approche qui vous per- 
mettra de pousser plus loin votre 
imagination. 

Les fonctions sophistiquees de PRO- 
creator permettent la modelisation, 
le rendu et l'animation de person- 
nages tout en muscles, de vaisseaux 
spatiaux, de decors naturels ou 
urbains, ainsi que la realisation 
d'effets pyrotechniques. 




En plus de ces caracteristiques prin- 
cipales, PROcreator offre une fonc- 
tion de reduction automatique du 
nombre de polygones, des opera- 



teurs booleens sur les polygones, et 
permet la conversion et l'optimisa- 
tion des images 24 bits pour les 
consoles de jeux et la recherche 
automatique de surfaces non-qua- 
drilaterales. 

ALIAS propose aussi StudioPaint 3D, 
la version tridimensionnelle de Stu- 
dioPaint. Ce logiciel de peinture 3D 
ajoutera sur les surfaces des textures 
et des details de facon precise par 
rotation de l'objet dans l'espace et 
en tenant compte de la pression du 
stylet sur la tablette graphique. II 
accepte en entree et en sortie les for- 
mats comme ALIAS wirefUes, Silicon 
Graphics Inventor et Wavefront.OBJ 
et des images aux formats TIFF, FIT, 
Photo CD, RGBA et Alias Pix. 
II faut noter que depuis la fusion 
entre Alias et Wavefront en juin 1995, 
une nouvelle entite independante est 
nee : Alias-Wavefront, detenue a 
100% par Silicon Graphics. 



LA CENEROSITE DE 

MATRA DATAVISION 

MATRA DATAVISION a lance une 
campagne de promotion spectacu- 
laire pour son logiciel CAO 3D volu- 
mique Prelude Design. 
En effet, MATRA DATAVISION offre, 
a tout acheteur de Prelude, un PC 
avec processeur Pentium 75 Mhz. 
Ce logiciel est destine aux concep- 
teurs et dessinateurs de l'industrie 
mecanique souhaitant repousser les 
limites de la CAO 2D ou 3D filaire. 
Les points forts sont : une modelisa- 
tion solide, un assemblages multi- 
elements, une modification rapide 
et un rendu realiste. 
II est disponible sur les systemes 
d'exploitation Windows NT et UNIX. 
Par ailleurs, MATRA organise le 
concours les «Trophees de la CFAO», 
ouvert jusqu'en fevrier 1996 a tous 
les utilisateurs de systemes de 
CFAO. 



NEWS 



Les candidats doivent remettre un 
dossier incluant les differentes etapes 
d'utilisation des divers ogiciels et 
materiels a des fins industrielles. Un 
jury recompensera les meilleures 
applications par de nombreux prix. 



REALITE VIRTUELLE 

AVEC WORLD UP 

SENSE8 fait un pas de plus pour faci- 
liter le developpement et la concep- 
tion d' applications de realite virtuelle 
et de simulation. 

World Up est un nouvel environne- 
ment qui integre a la fois une inter- 
face utilisateur et un langage inter- 
prets de haut niveau similaire au 
VISUAL BASIC. World Up permet le 
prototypage rapide d'applications et 
inclut aussi des outils pour modeli- 
ser, construire, animer les objets et les 
environnements. La base de donnees 
objet accepte les formats standards 
du marche comme 3D Studio, Wave- 
front, AutoCAD DXF et ProEngineer. 
A l'instar de WorldToolKit (biblio- 
theque de plus de 600 fonctions en 
langage C avec un style de code 
oriente objet), World Up ne necessite 
aucune programmation en langage C. 



DIVISION ET LA 
REALITE VIRTUELLI 




World Up est disponible sur les sys- 
temes Windows 3.1, Windows 95, 
Windows NT, SGI, DEC, HP et Sun. 
Les applications developpees par 
World Up peuvent migrer sur diffe- 
rentes plates-formes sans qu'il soit 
necessaire de reecrire le code. 




La societe DIVISION presente sa 
nouvelle station de realite virtuelle 
multi-canal, le PROVISION 10, qui se 
connecte sur PC ou station HP. 
Elle fonctionne avec le systeme 
d'exploitation UNIX et l'interface X- 
Windows. 

Autour de ce noyau, qui gere l'inter- 
face SCSI, l'affichage video super- VGA 
et la connexion Ethernet, viennent se 
greffer des cartes acceleratrices. Ces 
cartes sont dediees exclusivement a la 
generation d'images stereoscopiques, 
a la detection de collisions, au con- 
trole des entrees/sorties de periphe- 
riques 3D et du son 3D. 
Chacune de ces cartes a son propre 
processeur, sa memoire et ses inter- 
faces pour delivrer en temps reel 
images, textures, sons et interactivite. 
Le PROVISION 10 peut etre configure 
avec differents sous-systemes gra- 
phiques dont le VPX, qui obtient un 
performance de 555K - 1110K trian- 
gles ombres par seconde. Ce systeme 
multi-canal comprend trois cartes 
VPX , ce nombre pouvant etre porte a 
9 ou 12. De plus, DIVISION propose 
aussi ses logiciels DVS et DVISE pour 
le developpement et la conception 
d'applications de realite virtuelle. 

OUTILS DE POST- 
PRODUCTION 

Discreet Logic, specialised dans le 



developpement et la commercialisa- 
tion de systemes de traitement d'ima- 
ges numeriques, etait deja connue 
pour son logiciel de post-production 
FLAME, sur stations SGI Onyx et Rea- 
lity Engine. 

Elle lance deux nouveaux logiciels : 
FLINT et FLESH. 

FLINT offre les memes possibilites 
que FLAME, mais fonctionne sur 
la gamme Indigo 2 de SGI. Les carac- 
teristiques principales de FLAME 
et FLINT sont la creation d'effets 
speciaux, comme le warping et le 
morphing, la composition evo- 
luee d'images 2D/3D, le texturage 
d'images 3D ainsi qu'un g^nerateur 
de caracteres et une palette gra- 
phique integree. La resolution des 
images est parametrable depuis le 
CCIR-601 jusqu'a une resolution de 
2000 x 2000 pixel. 

FLESH est un logiciel de peinture 3D 
en temps reel et vient en comple- 
ment des systemes de modelisa- 
tion 3D. 



FREEHAND 5.0 POUR 
WINDOWS 

La version 5.0 de ce logiciel de dessin 
pour Windows beneficie d'un chan- 
gement majeur, en exploitant les per- 
formances du mode 32 bits ainsi que 
de nouvelles fonctionnalitSs. De plus 
le logiciel de Macromedia, resoud la 
compatibility inter-plate-formes 
entre PC et Macintosh et permet 
ainsi un echange transparent des 
illustrations. 

Cette version inclut la gestion inter- 
active de palettes flottantes et de 
leurs outils, des filtres interactifs, des 
extensions plug-in et des fonctions 
avancees de traitement de texte ainsi 
que des effets speciaux 2D et 3D. 
FreeHand 5.0 est commercialisee 
avec une bibliotheque de plus de 500 
polices de caracteres et 10000 
images. 
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La version 5.0 pour Windows sup- 
porte les systemes Windows 3.1 ou 
3.11, Windows 95, Windows NT et 
Win32/s. 
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G5G et Template Graphics Software 
s'associent pour devenir le leader 
mondial independant des outils gra- 
phiques standardises. 
G5G, fournisseur de GKS (Graphical 
Kernel System) et TGS fournisseur 
d'outils graphiques bases sur 
PHIGS+, Open Inventor et OpenGL, 
annoncent l'implementation 
d'OpenGL et d'Open Inventor sur 
les stations de travail SUN et sur les 
systemes d'exploitation de la 
gamme Windows. OpenGL apporte 
une technologie de rendu tandis 
qu'Open Inventor est un environne- 
ment de programmation pour le 
developpement d'applications gra- 
phiques, d'animations, de CAO et de 
modelisation. 



en plus pour ameliorer la precision 
des surfaces d'acces difficile. 



CVBERWARE 
VA PLUS LOIN 
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Cyberware, societe specialised dans 
les digitaliseurs 3D couleur et noir et 
blanc, revolutionne ce domaine en 
inaugurant les scanners WB2 et WB4. 
En 17 secondes, ils digitalisent en 
3D une personne et travaillent sur 
un volume cylindrique de 2 metres 
de haut sur 1,2 metres de diametre. 
Le WB4 se differencie par l'utilisa- 
tion de 2 instruments de scannage 



MULTIMEDIA 




Courseware Technologies Inc., spe- 
cialise dans la formation assistee 
par ordinateur, propose deux didac- 
ticiels multimedias pour Windows, 
UNIX et AIX couvrant l'apprentis- 
sage et l'utilisation des systemes 
d'exploitation UNIX et AIX. 
Cette formation s'adresse tant aux 
debutants qu'aux professionnels 
pour une initiation efficace ou une 
maitrise rapide et approfondie de 
ces systemes. Les cours sont distri- 
butes sur disquettes 3,5 et necessi- 
tent au minimum une configura- 
tion de type PC 386 DX25, MS Win- 
dows 3.1 (ou une version Windows 
plus recente), ou bien evidemment 
une station de travail sous AIX/ 
UNIX. 

Ces didacticiels sont composes de 
six modules, representant 120 
heures de formation. Les grands 
avantages de ces logiciels d'auto- 
formation sont qu'ils vous garantis- 
sent une liberie totale pour la ges- 
tion de votre rythme de travail et de 
votre emploi du temps. 

KODAK BUILT IT 5E 



Windows NT. Ce logiciel realise la 
gravure d'un disque Kodak Photo 
CD Portfolio, a l'aide d'un Enregis- 
treur Kodak PCD 225. 
Le CD Portofolio melange les sons et 
les images de maniere interactive, ce 
qui en fait un support economique 
pour la creation d'applications 
visant les presentations, l'archivage 
et la realisation de CD ISO 9660. 
Rappelons que le logiciel Kodak 
Arrange-It est necessaire pour la 
construction d'un scenario interac- 
tif a partir de vos sequences sonores 
et visuelles. 



Kodak porte le logiciel Kodak Built - 
It sur les plates-formes Macintosh et 



AUTOUR 

DE DIRECTOR a. O 

La societe Macromedia, (leader 
dans l'edition de logiciels multime- 
dia) et Ion, (societe specialisee dans 
la technologie de la musique inter- 
active), s'associent pour la creation 
d'un nouveau format de disque 
compact, le CD Plus. 
Adh6rant aux specifications du Livre 
Bleu, ce CD autorise l'ecoute des 
donnees audio sur n'importe quel 
lecteur du marche et les parties 
multimedia sur des ordinateurs PC 
ouMAC. 

Pour fabriquer ce CD audio interac- 
tif, Macromedia propose le CD Tool- 
kit de Director. Cet ensemble 
d'outils sert a creer les fichiers 
necessaire a ce nouveau standard. 
Le CD Toolkit sera inclus gratuite- 
ment avec la version 4.0 de Director 
pour MAC et PC. 

Macromedia signe aussi un accord 
avec Netscape Communication, et 
permettra a tous les Netsurfeurs du 
WWW la lecture de films interactifs 
Director a travers les pages de 
l'interface Netscape Navigator. 

IBM VISUALIZER VOUS 

SIMPLIFIE LA VIE 

Les produits IBM Visualizer sont 
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des outils qui vous permettront 
la consultation, l'interrogation et 
l'analyse des donnees, en toute sim- 
plicity. 

Visualizer Query retrouvera vos 
informations essentielles par 
quelques 'dies' de souris. La consul- 
tation de la base de donnee s'effec- 
tue rapidement, grace a la puissance 
de l'afficheur de donnees et par la 
simplicite d'emploi des fenetres, des 
menus deroulants et des barres 
d'outils. L'acces aux donnees se base 
sur des choix multi-criteres, avec en 
plus une possibility de travailler sur 
un echantillon avant d'appliquer 
votre demande a l'ensemble de vos 
donnees. 

Si l'envie de programmer en langage 
SQL vous d6mange, vous pouvez 
aussi entrer directement les com- 
mandes, les modifier et les sauve- 
garder. Visualizer Query vous aidera 
dans l'elaboration de rapports et 
l'6change de donnees (compatibles 
aux formats DIF, DBF, IXF et texte). 
Ultimedia Query enrichit vos don- 
nees traditionnelles du son, de 
l'image et de la video, sans devoir 
connaitre un langage de program- 
mation. Pour la recherche et le clas- 
sement des informations sur le 
contenu des images, Ultimedia 
Query devient un outil souple, puis- 
sant et rapide. Par ailleurs, Visualizer 
Statistics, est un ensemble de plus de 
50 methodes d'analyse statistique 
incluant les correlations, les regres- 
sions, les tests, la problabilite, etc. 
Les produits IBM Visualizer fonc- 
tionnent sur les systemes OS/2 et 
AIX/6000. 



Hewlett Packard lance les stations 
graphiques 3D les plus rapides du 
marche avec la serie HP 9000, J200 
et J210, configured en mono ou bi- 
processeurs. Architecture^ autour 
du processeur RISC PA 7200 avec 
une frequence de 100 Mhz ou de 
120 Mhz, ces stations offrent, selon 
les sous-systemes graphiques 
VISUALIZE (8 bits, 24 bits et 48 bits), 
des performances sans precedents. 
Chaque sous-systeme graphique 
comporte 1 a 3 acceTerateurs geo- 
metriques PA-RISC contenant cha- 
cun 2 unites de calcul flottant dedies 
au traitement des vecteurs, des 
polygones, des triangles et de l'eclai- 
rage. 

Le HP 9000 1210 cadence a 120 Mhz 
en mono-processeur, obtient une 
performance de 6,5 Millions de vec- 
teurs 3D par seconde et de 1,85 Mil- 
lions de triangles avec une carte 
VISUALIZE 48. 



LE Zay MAGNUM 
ORAPHIQU1 

Silicon Graphics introduit 1'INDIGO 
2 IMPACT, nouvelle plate-forme gra- 
phique de bureau 300 fois plus puis- 
sante dans le traitement de l'image 
et 5 fois plus performante pour le 
graphisme 3D ; elle devient le suc- 
cesseur incontestable de la station 
INDIGO 2 EXTREME. 
Le sous systeme graphique de 
1'INDIGO 2 IMPACT est constitue de 
8 circuits specifiques, concus pour 
traiter exclusivement les operations 
3D, l'imagerie, les textures photo- 
realistes et la video HDTV. 
La puissance de calcul de ces 8 
ASICs representent l'equivalent de 
300 processeurs du type PENTIUM 
d'lntel. Les performances de la 
gamme INDIGO 2 IMPACT depen- 



dent du nombre de cartes gra- 
phiques (un maximum de trois) ins- 
tances sur la carte mere et du pro- 
cesseur central (R4400 200-250 Mhz 
ouR8000 75-90 Mhz). 




SOLUTION 

D IMPRESSION SOUS 

UNIX 

Les utilisateurs Unix seront heureux 
d'apprendre, qu'il existe enfin une 
solution d'impression couleur uni- 
verselle sur leurs stations. Auto- 
Graph International (AGI) propose 
le logiciel EassyCopy/X 4.0 permet- 
tant l'impression de fichiers au for- 
mat raster ainsi que la capture et 
l'impression d'ecran, sur plus de 300 
imprimantes du marche. II gere 
aussi la calibration des couleurs, les 

• 

formats d'images et fonctionne 
sous X- Windows sur les plates- 
formes SUN, DEC, IBM, HP et SGI. 
EasyCopy est accompagne du logi- 
ciel EasyColor qui permet la sauve- 
garde des parametres de l'impri- 
mante et du logiciel EasyConvert 
qui permet la conversion de fichiers 
d'images. 

PAS CHER, MAIS 



NCD introduit le Terminal X Win- 




IMI 



dow HMXpro24 architecture autour 
du processeur 64 bits MIPS R4600 a 
125 Mhz. 

II possede un affichage 24 bits d'une 
resolution de 1600 x 1200 et sup- 
porte simultanement les applica- 
tions en mode 8 bits. Ce terminal est 
livre avec NDCware, des fonction- 
nalites audio et video, le langage 
graphique OpenGL de SGI, PEX, 
Display PostScript d'Adobe et un 
utilitaire pour la lecture et l'ecriture 
du format DOS. 

Mais devinez quoi... Tout cet 
ensemble est commercialism a envi- 
ron la moitie du prix d'une station 
de travail d'entr6e de gamme. 



CHIRURCIE 3D 




Les nouvelles technologies introdui- 
sent une transformation profonde 
dans la pratique quotidienne de la 
chirurgie. L' introduction de l'endo- 
scope a ouvert la voie aux interven- 
tions chirurgicales minimales. 
La societe Olympus ameliore de 
facon spectaculaire cette nouvelle 
vision, en lancant le systeme d'en- 
doscopie tridimensionnel, 1'Olym- 
pus 3D. 

Grace a une vue stereoscopique, cet 
appareil permet de reconnaltre et de 
trouver plus facilement les struc- 
tures internes du corps. 
Le systeme Olympus 3D est constitu6 : 

- d'un moniteur video. 

- d'une camera montee sur un tu- 
be telescopique d'un diametre de 
10 mm comprenant 2 lentilles de 
5 mm chacune. Cette camera re- 
transmet une image en haute re- 



solution et sans papillotement. 
- d'une paire de lunettes a cristaux 
liquides, legere et confortable, 
controlee par emission de signaux 
infra-rouge, et finalement de plu- 
sieurs unites pour le controle auto- 
matique de la lumiere et de 1'enre- 
gistrement video. 



COMME SI 
VOUS Y ETIEZ 

De plus en plus d'editeurs de logi- 
ciels de jeux offrent au public des 
jeux totalement developpes en gra- 
phisme 3D. 

CREATIVE LABS a decide d'aller 
plus loin et introduit la technologie 
audio 3D au standard de son Sound 
Blaster. Le kit de developpement 
audio 3D ajoute une dimension plus 
realiste, grace aux techniques avan- 
cees de spatialisation qui nous pla- 
cent avec precision dans un champ 
sonore tridimensionnel. 
Elle introduit aussi une carte gra- 
phique specialement concue pour le 
jeu 3D. La 3D Blaster se compose 
de circuits dediees au traitement 
cable des fonctions 3D et affiche des 
images en temps reel pour une reso- 
lution de 640x480 en 65000 cou- 
leurs. 



La societe Truevision lance une 
nouvelle carte graphique repondant 
aux besoins croissants de la video 
Broadcast. La carte TARGA 2000 
delivre une qualite video profession- 
nelle, en plus d'une acceleration 
dans le traitement des images. Elle 
comporte 20 Mo de memoire dedies 
au traitement video, une resolution 
video PAL, NTSC, CCIR-601 Broad- 
cast et une qualite audio stereo 
CD /DAT 



Elle supporte un affichage maxi- 
mum de 1 152 x 870 pixels en 16 Mil- 
lions de couleurs, mais reste compa- 
tible avec Video For Windows, pour 
digitaliser, compresser, stocker et 
jouer de la video numerique sous 
Windows 3.1. La compression et la 
decompression en Motion-IPEG est 
assure au niveau materiel en 24 
bits/pixel. 

Cette carte est disponible sur les PC 
sous Windows 3.1, Windows NT et 
Windows 95. 



SECURITE, SECURITE. 
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UNITt ONTWMt 



On ne 1'ecrira jamais assez, mais 
chaque annee en France, les pics de 
tension, la foudre et toute sorte de 
parasites electriques generent des 
perturbations radioelectriques pro- 
voquant des dysfonctionnements 
dans les systemes electroniques: 
ordinateurs, fax, memoires... 
TELCOM/3, la console de protec- 
tion de la societe ACAR, assure la 
protection de vos investissements 
sur reseau electrique et telecom. 



CARTE DEDIEE 3D 

QUATRE A TechniSys propose une 
carte AMTEK entierement dediee au 
graphisme 3D. Architecturee autour 
du processeur 3D Labs GLINT 
300SX, elle dispose d'un total de 12 
Mo ; 4 Mo de RAM sont destines a 
l'affichage des images et 8 Mo sont 
attribues aux calculs et aux traite- 
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ments 3D realises par des circuits 
specifiques. 

Dans cette configuration, les perfor- 
mances atteintes sont de 300.000 
polygones ombres par seconde en 
24 bits. 

Supportant aussi la librairie gra- 
phique OpenGL (de Silicon Gra- 
phics Inc), ce processeur geome- 
trique traite directement l'ombrage 
de Gouraud, l'affichage des textures, 
les couches alpha et l'anti-crenelage. 
La resolution maximum est de 1280 x 
1024 en 16 bits, en dessous, l'affi- 
chage peut se faire sur 8, 12, 16, 24 
et 32 bits. 



ENRECISTREUR CD A 
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SONY lance sur le marche un nou- 
vel enregistreur interne, le CDTJ- 
920S, qui supporte en lecture et en 
ecriture les formats suivants : CD- 
ROM mode 1 et 2, CD-ROM XA, CD 
AUDIO, CD-I, CD-I READY et CD 
BRIDGE. 

La methode d'enregistrement se fait 
de maniere continue ou incremen- 
tale et permet non seulement 
d'ecrire les donnees premasterisees 
mais aussi les informations de pro- 
duction supplementaires sur le 
meme disque. 



L'enregistrement de 640 Mo est effec- 
tue en 30 minutes. Le CDU-920S est 
dote d'une fonction de recuperation 
de piste, qui invalide les zones 
defectueuses du disque, et d'une 
interface SCSI-2. 



VOIR, ECOUTER, 
PARLER 




La societe Miro Computer Products 
nous presente trois nouvelles cartes 
pour PC : la MiroVideo DC 20, la 
MiroSound PCM20 radio et la Miro- 
Connect 34 Wave. 

La carte graphique DC 20 est une 
carte pour montage video sur bus 
PCI. Dotee d'un circuit de compres- 
sion/decompression MJPEG, elle est 
en mesure de jouer des sequences 
videos en temps reel aux normes 
video PAL, SECAM et NTSC. Le debit 
d'image en capture et en restitution 
est de 50 trames/sec en 768x576 
pixels a la norme PAL et en 16 Mil- 
lions de couleurs. Cette carte est 
livree avec Adobe Premiere 4.0 LE, 
Photoshop 2.5 LE et enfin Assyme- 
trix 3DF/X. 

La carte son PCM20 radio 16 bits est 
100 % compatible avec les normes 
Sound Blaster Pro et AdLib. Elle 
exploite un synthetiseur FM stereo 
de type Yamaha OPL4 afin de pro- 
duire des sons de qualite par modu- 
lation de frequence avec localisation 
RDS. Elle integre une librairie de 128 
instruments echantillonnes et une 
table de mixage a 7 voies avec equa- 
liseur stereo. 
La carte MiroConnect 34 Wave 



transforme votre PC en Centrale de 
Communication. Basee sur le pro- 
cesseur IBM Mwave DSP-2780, elle 
jouera le role de repondeur telepho- 
nique, telephone mains-libres, tele- 
copieur et modem. La vitesse maxi- 
male de communication est de 
28800 bps et c'est plus qu'hono- 
rable. Un probleme cepenant pour 
cette carte, du moins sous sa pre- 
sentation initiale : l'absence d'une 
documentation suffisante en fran- 
cais et surtout elle exige de nom- 
breuses operations de configuration 
qui peuvent etre non seulement fas- 
tidieuses mais surtout dedicates... 



ENREGISTREUR 

AUDIO/VIDEO 

TEKTRONIX 

Tektronix nous presente de nouveau 
son enregistreur multi-canal Profile 
PDR 100 destine au marche de la 
diffusion et de la production video 
Broadcast. 

Cet enregistreur est constitue de 
disques durs numeriques(jusqu'a 8 
DDR) autorisant la lecture et l'ecri- 
ture de donnees video sur 2 ou 4 
canaux internes et de 4 canaux 
audio par canal video. tout en 
conservant leur synchronisation. 
Ces 4 canaux bidirectionnels sont 
accessibles simultanement et inde- 
pendemment 16.8 Giga octets a 100 
Giga octets avec un acces de 300 ms 
pour chaque image. 
II fonctionne sur les PC utilisant le 
systeme d'exploitation Windows NT. 



Techex France presente une nouvelle 
carte graphique, la DVES-3 de Digi- 
talVid6o Equipment System, dediee 
a la diffusion video numerique. 
La technologie employee permet 
d'atteindre une vitesse d'affichage 
de 60 millions de pixels par seconde 
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et une gestion ultra rapide de sa 
memoire. La capacite memoire de la 
carte, extensible a 256 Mo, ouvre des 
possibilites multiples d'utilisation 
comme l'enregistrement sur magne- 
toscope de plusieurs secondes 
d'images, ranimation en temps reel, 
les deplacements et les zooms ins- 
tantanes sur une image, de taille 
superieure a celle de l'ecran, ainsi 
que les incrustations sur fond et les 
retouches d'images. 
II existe deux cartes filles option- 
nelles pour optimiser le DVES-3 : 

- CAPTURE-PRO pour capturer des 
sequences video live, les sauvegar- 
der, les 6diter et les rejouer. 

- KEY- PRO pour incruster des ima- 
ges en provenance de la memoire 
du DVES ou de sequences video live. 
La carte fonctionne sur plate-forme 
PC avec bus VESA ou ISA . 



HURRICANE 




Getris Images, constructeur de sys- 
temes de synthese d'images, pre- 
sente une nouvelle version d'HUR- 
RICANE pour repondre aux besoins 
croissant de la production et de la 
post-production. 

Hurricane se distingue par ses per- 
formances de rendu en temps reel 
dans la gestion d'effets numeriques 
multi-plans (jusqu'a 10 couches 
simultanees), par les metamor- 
phoses de formes et de caracteres 
ainsi que des effets 3D. 
II est livre en standard avec un 
module de suivi et de stabilisation a 
partir d'un motif ou d'une valeur de 
chroma/luma sur une ou plusieurs 



sequences video. Les nouvelles 
fonctionnalites du chroma-keyer 
multi-canal permettent entre autres 
le traitement des transparences, des 
ombres et de la fum6e. 




Connaitre tous les elements consti- 
tutifs des cartes a puce ou concevoir 
des applications professionnelles 
est desormais possible avec le kit de 
developpement ELEA CardWare sur 
plate-forme PC. 

Ce kit comprend un encodeur MAS- 
TER 232, des cartes a microproces- 
seur (asynchrones) et a memoire 
(synchrones), un driver sous Win- 
dows et une documentation en 
francais. Le langage utilise va de 
l'assembleur aux L4G avec des outils 
pour tout type d'environnement. Le 
tout pour un petit prix. 

UNE PREMIERE CHEZ 
TRIDENT 

Trident introduit son premier acce- 
lerateur graphique 3D pour PC, sous 
Dos, Windows 95 et Windows NT. 
Le T3D2000 est un circuit 64 bits 
combinant l'acceleration de l'inter- 
face graphique (GUI), de la video et 
du graphisme 3D. 

Les fonctions de BitBLT, trace de 
ligne, defilement et effacement, 
atteignent des performances excep- 
tionnelles, jusqu'a des resolutions 
de 1600 x 1280 en 8, 16 et 24 bits. 
L'ombrage de Gouraud, l'affichage 
des textures, le calcul de la profon- 



deur dans le Z-buffer et la transpa- 
rence s'effectuent au niveau mate- 
riel a une vitesse de 250 K triangles 
ombres de 100 pixels par seconde. 

RECORD DE LONGUEUR 
AVEC LE SOLUS 4/AO 



Calcomp lance le premier Traceur 
Laser (LED) A0, le SOLUS 4/A0 
alliant prix et performance. 
L'impression d'une qualite laser 400 
dpi au format A0 soutient un debit 
de 2 pages par minute. II supporte 
un grand nombre de formats de 
donn6es notamment PostScript et 
de fonctionnalites comparables a 
celles des imprimantes numeriques. 
L'alimentation se fait feuille a feuille 
ou par rouleaux, avec reconnais- 
sance automatique du format de 
papier et des donnees a utiliser. Les 
sorties imprimees permettent une 
longueur maximale de 6,1 metres. 




Cette imprimante, architecture^ 
autour du processeur IDT 3081 32 
bits est livree en standard avec une 
memoire vive de 16 Mo, extensible a 
32 Mo et un disque dur de 270 Mo 
(540 Mo.en option). 
Le SOLUS 4/AO est muni de deux 
ports series et d'un port parallele 
haute vitesse ainsi que des pilotes 
logiciels pour AutoCAD, ADI, Win- 
dows 3.1. 

Pour des impressions couleurs Al 
ou A0, CALCOMP propose la Tech- 
JET Color 175 i. 
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Par Jean Frangois Heurteau avec la collaboration de Foued Safsaf 

La version 2.5.1 du logiciel d'animation 3D d'ElectricImage, pour le moment uniijuement didponible 

dtir led plate-formed Macintosh, pre'dente I'interet d'etre tred convivial. Son point fort : 

une puiddante gedtion ded effetd lumineux daitd pour nut ant etre vorace en tempd de calcul... 




© "Lamp" par Allen Manning 




Face a l'ecran, la magie des images de synthese laisse par- 
fois perplexe quant a la possibility den dominer les meca- 
nismes. Les yeux perdus dans une foret inextricable de 
fenetres, d'icones, de boutons, de parametres a saisir et 
de champs a renseigner, on se prend a rever de pouvoir 
disposer d'un tout autre environnement. 
Creer des animations et des elfets speciaux en un temps 
de production imparti toujours «limite» est actuellement 
trop souvent synonyme de frustrations silencieuses et 
d'overdoses de cafeine. Pour nous epargner la plupart de 
ces tourments, Electriclmage Inc. propose son systeme d'ani- 
mation E.I.A.S., prime pour, entre autres qualites remar- 
quees. sa rapidite et son approche intuitive. 
Si le desir d'explorer plus prolondement vos univers 
reels ou imaginaires vous taraude, decouvrez cette 
baguette magique qui, d'un seul coup, vous donnera la 
maitrise de toutes les formes disponibles d'energie 
lumineuse. 

Une approche modulaire 

Electric Image Animation System (E.I.A.S) combine trois 
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© "Afternoon" par Allen Manning 



applications interconnectees (Electriclmage, Camera et Pro- 
jector), le passage de l'une a l'autre s'effectuant de facon 
transparente. 

— Le module Electriclmage est l'intertace entre l'utilisa- 
teur et l'espace tridimensionnel, c'est de la que le crea- 
teur accede a la camera virtuelle, aux lumieres et aux 
modeles 3D en vue de creer une scene, une animation, ou 
d'en controler et modifier les differents aspects. 

— Camera est le moteur de rendu. II produit une image de 
qualite photorealiste equivalente a celle du Suivi de Rayon 
(Ray-Tracing) tout en £tant bien moins gourmand en volume 
de calcul. 

- Le module Projector s'occupe de l'affichage, de la 
conversion et de la compression des images et des ani- 
mations. II gere une resolution maximum de 16 000 pixels 
par 16 000 lignes en 32 bits (24 bits pour les informa- 
tions RVB et 8 bits pour le canal ALPHA). II integre aussi 
un controle independant du taux d'echantillonnage (lx 

- 64x64) pour le rendu des details fins et un controle de 
1'anti-crenelage (4x4 — 64x64) pour eviter les effets d'es- 
calier sur les lignes. 



Interface evoluee 

L'acces a l'espace 3D s'effectue a l'aide de quatre fenetres 
variables composers de trois vues en projections ortho- 
graphiques (de Dessus, de Face, de Cote) et d'une vue en 
perspective. Cette derniere, appelee Camera View, est un 
cliche de la scene, dont le rendu utilisera au choix un 
ombrage polygonal, de Gouraud ou de Phong. Pour en 
faciliter la comprehension, l'orientation des axes de coor- 
donnees est basee sur un Repere indirect (axe des Z posi- 
tifs fuyant derriere l'ecran). Dans cet espace synthetique, 
l'animateur se retrouve en presence de trois types d'objets : 
O la camera ; 
O les lumieres ; 
O les modeles geometriques. 

Le controle des objets se fait soit a l'aide de la souris, soit 
dune BoTte a outils flottante disponible a tout instant sur 
l'ecran. D'une grande souplesse d'utihsation, la camera est 
symbolisee par un cube et un vecteur de direction poin- 
tant sur un centre d'interet. II est bien sur possible d'ef- 
fectuer des mouvements panoramiques ou un travelling 
et de fixer des valeurs de zoom et de flou. Pour eclairer 
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1 / (.'importation ou I'exportation de modeles 3D en differents formats peu- 
vent etres optimisees pour un rendu plus rapide. 



2 / L'acces a la palette d'outils se fait a I'aide de la barre de menu fixe ou de 
son equivalent en palette d'icones flottante. 
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5 / Dans cette fenetre de rendu le parametrage de I'anticrenelage a ete 
selectionne avec une valeur faible de 4x4. 



6 / Une etiquette montre clairement et de facon interactive tout changement 
dans les attributs de surface. 





9 / Plusieurs formats video sont disponibles pour le calcul de I'animation fina- 
le, ainsi que des pilotes pour magnetoscopes, CDR video, etc... 



10 / Le gestionnaire de la base de donnees offre une vue globale de tous les 
acteurs et du mode d'animation choisi. 




3 / En plus du oontrole des caracteristiques d'une source lumineuse 

(symbolisee par un petit soleil) on introduit un effet de fumee et de 

«Lens Flare». 




4 / L'outil de deformation sert entre autre a transformer le modele 3D 
dans I'espace ou dans le temps. 




7 / L'application d'une texture predefinie ou importee peut etre filtree afin 
d'eviter les problemes de moirage dans I'animation. 




8 / Un ajustement precis des mouvements de la camera reste possible 
tout au long de I'animation. Dans la fenetre de rendu un ombrage de Phong 

a ete choisi. 





11/ Dans ce projet le mode d'animation est en «time» avec une echelle de 
temps gradulee en secondes. 



12 / Mr Mitro simulera de facon realiste I'explosion de I'ampoule avec 
une transition des couleurs lors de la propagation des ondes. 
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© "Project CB" par Jung Lim 



une scene, rien n'est plus facile que de placer des sources 
lumineuses ponctuelles, des spots, un tube neon ou bien 
encore de laisser filtrer une source lumineuse de type 
rayonnante, parallele ou ambiante. Le choix d'une source 
lumineuse de type camera liera cet eclairage a tous les mou- 
vements de camera. N'etant pas un logiciel de modelisa- 
tion, Electric Image importe ses modeles 3D (Cyberware, 
DXF, Wavefront, 3D Studio, Cubicomp, etc.) et manipule 
sans peine des primitives geometriques comme les points, 
les lignes, les polygones et les polices de caracteres Post- 
Script Type 1 . 

Une gestion visuelle des donnees 

Tous les objets sont memorises dans une base de donnees 
Projet qui s'apparente a un tableau compose de cellules. 
Cette fenetre joue un role federateur pour l'organisation 
des donnees, la synchronisation du son et la mise en ceuvre 
des differents modes d'animations. Les objets sont struc- 
tures de maniere hierarchique et sont manipules par des 
operateurs d 'edition (copier, coller, eHacer) agissant a 
tous les niveaux de l'arborescence. Lorsque les decors sont 
16 



poses et que tous les acteurs sont en place, il est alors pos- 
sible de passer a l'etape suivante, celle de I'animation. 
Depuis la fenetre Projet, on accede directement a un edi- 
teur de surface et a des outils puissants charges de contro- 
ler textures mappees, relations entre acteurs, deformations 
diverses, mais aussi la velocite et finalement le rendu. La 
modification des parametres de certaines classes d 'objets 
geneVera de nouvelles primitives qui seront utilisdes pour 
la creation d'effets speciaux. Les primitives qui decoulent 
de la modification des parametres de la lumiere rendent 
compte des phenomenes de la dispersion atmospherique. 
Elles permettent de simuler des formes naturelles telles 
que la fumee, le brouillard, les halos et rayons lumineux 
(efiets «d'aura» et «laser»). 

Ces parametres contribuent aussi au controle de la tran- 
sition entre l'ombre (zone dense) et la penombre (zone 
claire). 

Les primitives liees aux surfaces agissent sur les proprie- 
tes optiques et physiques des materiaux (couleur, trans- 
parence, opacite, brillance, rugosite, etc.). Etant donne que 
l'emploi de textures est a la mode, il faut remarquer qu'il 






© "Project K" par Jung Lim 



est possible de mapper un motif de texture en projection 
plane, cubique, spherique ou cylindrique. 
Cela sert simplement a l'ajustement precis de l'affichage 
du motif de texture sur la surface receptrice. En combi- 
nant les canaux RVB ou ALPHA a une fonction de map- 
page, les objets transparents apparattront teintes en 
employant le canal RVB et pour une valeur ALPHA, de 
transparences totales, un veritable effet de trou sera cree 
(blanc = opaque ; noir = transparent). 
Les modeles 3D peuvent subir des distorsions par simple 
translation de points de controle, au moyen de plusieurs 
primitives comme Tordre (Twi.it), Courber (Bend), Dila- 
ter (Bulge), etc. 



Cinematique inverse 

Electriclmage est un systeme d'animation base sur des eve- 
nements-cles avec un controle precis de chaque evenement 
dans le temps et l'espace. II permet un calcul automatique 
des images intermediates et le deplacement des objets le 
long d'une trajectoire. 

Ce deplacement le long d'une figure dans l'espace sem- 
blera mecanique ou fluide suivant le type de trajectoire 
specifie : lin£aire, Hermite, Bezier. En ce qui se rapporte 
a la maitrise de la vitesse, le probleme ne se pose pas car 
elle est entierement parametrable afin de pouvoir creer des 
eftets d'acceleration ou de deceleration. 
Pour faciliter la tache des animateurs, des liens de mou- 
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© "Skelly" par Rand Worrell 



vements entre objets d'une meme structure sont definis- 
sables. Un lien entre deux objets de type «suivre du 
regard* fera entrer en rotation le premier objet des lors 
que le second manifestera tout changement de direction. 
Pour representer des structures reelles de mouvements, 
l'utilisateur dispose de la Cinematique Inverse. Cette tech- 
nique l'aidera dans la construction de ses squelettes de 
pivots. Les tonctions de chainage vont creer dans la struc- 
ture de donnees les points pivots necessaires a la defini- 
tion des mouvements et des contraintes. Le parametrage 
de ces points jouera sur la fluidite, l'effet de gravitation, 
la durete des mouvements. Pour vous £conomiser du temps 
et de l'energie, une Bibliotheque de pivots est fournie en 
standard pour toutes les articulations du corps humain. 



Fonctions etendues 

Electriclmage est un outil efficace particulierement bien 
adapte a ceux qui souhaitent se tourner vers l'animation 
et les effets speciaux sans pour autant se retrouver sub- 
merges par un £soterisme technique complet. Convivial 
et interactif, il reste cependant ouvert au monde exte- 
rieur grace a la possibility d'importer plus de 30 formats 
geometriques et des modules Plug-In. Quatre de ces 
modules sont livres en standard pour simuler les explo- 
sions nucl^aires, les fusions de matieres, les particules 
et les deformations selectives. Le seul hie e'est que ce 
petit bijou ne tourne que sur Macintosh. Finalement, il 
serait tentant de dire : A vos Mac, Prets, Partez... Et que 
la lumiere soit ! 
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Breech-bump Tumbler 



Alter Under 



Frozen Neap 



Knight Forgo 




(ette serie de 24 vignettes 
est I'oeuvre de I'artiste ame- 
ricaine Suzanne Dimant. Elle 
illustre et commente un livre 
destine aux femmes enceintes 
intitule Echoes (Echos). Ces 
images ont ete realisees en 
1991 au laboratoire de creation 
infographique [Computer Gra- 
phics Lab) du California Institute 
of the Arts de Valencia. Elle a 
pour ce fait eut recours au dis- 
positif Lumen, aujourd'hui consi- 
ders tres " rustique ". Mais 
Suzanne Dimant a considere 
que ses limitations presentaient 
I'avantage de parvenir a un 
rendu d'une grande simplicity et 
d'une immediatete s'adaptant 
bien au sujet traite, lequel est 
generalement traite sous son 
aspect clinique uniquement 
lorsqu'il n'est pas aborde avec 



une circonspection tendant vers 
la pudibonderie. Ces illustrations 
s'accompagnent a la fois de 
commentaires personnels sur la 
grossesse et I'accouchement et 
de quelques donnees factuelles 
de caractere general. 

Le theme de I'enfantement, du 
role de la mere et de I'educa- 
tion parentale est recurrent 
dans I'oeuvre de S. Diamant. Elle 
I'a notamment aborde dans ce 
livre mais aussi dans son film de 
fin d'etudes qui lui a valu d'etre 
laureate de I'Academy Award et 
dans un ouvrage encore non- 
public, Sigmund, consacre aux 
reactions de I'enfant voyant 
s'elargir le cercle familial a 
I'occasion d'une nouvelle nais- 
sance. S. Diamant considere 
primordial d'aborder les ques- 
tions de la naissance et de I'edu- 



Echo Concentric 
Hammock Amniotic 
Proportion Contortion 
Border Transmission 

Oyster Trimester 
Fated Sequester 
Manna Vessel 
Feather Nestle 
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Breech-bump Tumbler 
Alter Under 
Frozen Neap 
Knight Forgo 
Colostrum Keep 
Un-evenflo 

Mole Role 
Sinew Crevice 
Squeeze Fold 
Vigil Symbiosis 
Melting Buttress 

Gambol Giggle 
Puppet Tickle 
Impulse Flutter 
Concept Mutter 

Corner Show 
Two Echo 

Suzanne Dimant 







Puppet Tickle 



Impulse Flutter 



Concept Mutter 



Corner Show 



cation au sein de la famille d'une 
maniere plus sensible, personnelle, 
voire intimiste. 

(ette approche lui a valu I'eloge de 
la critique mais aussi d'autres cri- 
tiques : elle a ete recemment sou- 
mise a de multiples tracasseries poli- 
cieres dans le New-Jersey ou elle 
reside. Apres une perquisition en 
regie et la saisie de ses manuscrits, 
dessins et photographies, elle a ete 
menacee d'etre I'objet d'une informa- 
tion judiciaire pour pornographie et 
mauvais traitements a enfants. La 
premiere mesure administrative a 
consiste a soumettre ses enfants a 
de multiples examens psychologiques 
dans le but evident de les contraindre 
a reveler des elements permettant 
d'incriminer leur mere. Constatant 
I'echec de leurs efforts en ce sens, 
les autorites du New-Jersey ont pro- 



cede a leur placement d'office en 
interdisant tout droit de visite a leur 
mere. Tout au long de cette proce- 
dure, S. Dimant s'est vu refuser 
I'assistance d'un avocat de son choix 
et il ne lui a pas ete permis d'expri- 
mer son point de vue officiellement. 

De toute evidence, I'administration 
de I'Etat du New-Jersey semble 
decidee a faire pression sur 
I'artiste afin qu'elle cesse de tenter de 
faire partager son point de vue qui 
vise a ce que les meres puissent deci- 
der par elles-memes et acquierent 
une connaissance intime de leur 
corps au cours de la grossesse et de 
I'accouchement. Cette repression de 
caractere sexiste vise la personne de 
S. Diamant mais vaut aussi avertis- 
sement a tous les artistes qui souhai- 
teraient librement communiquer leur 
vision de I'enfance et de la famille. 



Chacune des images illustrant 

le livre Echoes est accompagne 

d'une courte legende de deux 

mots et I'ensemble des 

legendes compose un poeme 

(en encadre page precedente). 

L'auteur propose par ailleurs 

en accompagnement une breve 

explication de la source de son 

inspiration (ici une visite au zoo 

et la fascination de fils pour les 

hippopotames] ainsi qu'un 

rappel des etapes de 

developpement des enfants 

(en I'occurrence, pour cette 

sequence, les niveaux 

d'acquisition du langage] 
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Annee fa^te pour la dociete Fantome qui, d'un mime elan, fete ded 
dix and, regoit un International Emmy Award pour "K6a la 
grenouille", annonce le ducced <?'"Insektor" (52 epidoded etun long 
metrage) et decroche la commande d'une nouvelle derie (260 epido- 

ded de deux minuted dur 

FR3 et La Cinquieme) 

condacree aux aventured 

de la terre dand I'edpace. 
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Ce palmares s'ajoute 
aux 18 prix 
internationaux et 
40 recompenses professionnelles 
glanees par Fantome. 

Fondee en 1985 par Lacroix 
et Renato, Fantome est la plus 
ancienne societe franchise de 
creation et de realisation 
d images de synthese. Sa filiale 
Fantome-animation existe depuis 
dix ans. 

A ce jour, le plus gros succes 
public de Fantome reste les 
"Fables ge'ome'triquej ", la premiere 
serie d'animation en 3D jamais 
produite. Concue sur des textes 
de Pierre Perret, elle a ete 
diffusee sur Canal Plus et 
France 3 avant d'etre distribute 



dans le monde entier. 

Pour fabriquer sa serie 
"liwektor", Fantome a consacre 
trois ans d'investissements a 
mettre au point une chaine de 
production, creer une equipe, 
developper une cellule de 
recherche et developpement : 
une structure aujourd'hui unique 
au monde. 

Vingt creatifs hautement 
qualifies exploitent - sur un 
equipement de la derniere 
generation : stations Silicone 
Graphics et logiciels ultra 
perrormants (Explore de 
Wavefront et Softimage) - un 
systeme d'animation exclusil en 
temps reel par capture de 
mouvement. 
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Joyces contre Beurks 

Mais qui sont done ces bizarres "Insektors" ? Leurs 
peres caracterisent ainsi leurs creatures : "Les Joyces 
sont des cretins barioles qui ne pensent qua s'amuser 
et les Beurks des adeptes de la tristesse, de la morosite 
et de la sinistrose." 

Le telespectateur decouvre les premiers, rigolards, 
dans leur paradis colore, s'adonnant a la musique et a 



la recolte du pollen, pendant que les seconds, terres 
dans l'humus gluant et sombre, s'atfairent tristement a 
developper une technologie devastatrice. 

Les mauvais esprits y verront, bien sur, une 
caricature de l'humanite. Les autres se contenteront de 
sourir.e aux aventures, aux poursuites, aux cabrioles 
ponctuant cette interminable guerre des couleurs que 
se livrent les deux especes. 
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Plus recemment encore, Fantome a mis la derniere 
main a une nouvelle serie dont le concept se prete a 
des effets dune originalite remarquable : raconter la 
terre comme s'il s'agissait dun gigantesque vaisseau 
spatial transportant six milliards de passagers a 
100 000 km/h autour du soleil. Un pretexte pour faire 
decouvrir les splendeurs de notre planete bleue 
et de faire vivre, tel un spectacle chaque jour 
renouvele, les evenements astronomiques et les 
caprices de la meteo. 

Pour Georges Lacroix, l'oeuvre entreprise par 
Fantome devrait permettre une prise de conscience 
reelle des pouvoirs publics fran^ais et europeens de 
ce quest vraiment le secteur de l'image de synthese : 
une veritable industrie, creatrice de nouveaux reves, 




s'adaptant a toute une gamme de techniques et de 
supports nouveaux comme le multimedia, la realite 
virtuelle, les reseaux. Un univers riche de possibilites 
d'emplois a forte valeur ajoutee et aux capacites a 
l'export considerables. 

"Ily a des ecoles formidables, des creatifs 
formidables, des projets formidables, 
alors crqyons-y et ne laissons pas 
d'autres nous les prendre", conclut 
Georges Lacroix. 




^vl i /.■L^p 
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On trouve aujourd'hui de plus en plus d'infographistes 3D 
independants, certains travaillent sur station, mais la plupart 
pratiquent le Mac ou le PC. 

Ceci est possible non seulement grace a la montee en puissance de ces 
machines mais aussi et surtout grace a l'arrivee sur le marche de 
programmes de qualite. Ces independants, qui collaborent sur certains 
projets ambitieux, offrent ainsi la possibility a toute entreprise d'acceder 
aux images de synthese, car s'il ne leur est pas possible de rivaliser avec 
les plus grandes productions, ils sont parfaitement capable de repondre 
a 80% de la demande, et le travail afflue, dans des domaines aussi divers 
que le multimedia, la publicite ou la video. 
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Animation d'un bras de robot pour 
resoudre le probleme des tours de hanoi 
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Le modeleur Povcad : une aide precieuse sous Windows. 
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Langage de commande ou interface graphique? 



II existe aujourd'hui 
deux facons principales de 
produire des images de 
synthese fixes ou animees. 
Soit on utilise une inter- 
face graphique, et celle-ci 
devient de plus en plus 
6voluee avec l'apparition 
des logiciels modernes, 
soit on utilise un langage 
de commande tel que 
ceux proposes par des 



logiciels comme Persis- 
tence Of Vision, Polyray 
ou encore Luxart. 

Les deux methodes 
ont leurs partisans . De tres 
nombreux utilisateurs ne 
veulent pas entendre par- 
ler de langage de com- 
mande, auquel ils sont 
profondement allergiques. 
Ceux-la pr£ferent le "tout- 
souris", qui a pour lui la 
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define brass 

texture < 
surface < 
color brass color 
a p* lent 0.2 
diffuse 0.7 
specular brass color 
reflection i.75 
Piter of ace t Phong 1t 

> 



Texture Builder 




tax 



:i3 



povcAOTmiEa«oi 

Edition de textures a I'aide du module Text Editor. 



convivialite, une approche 
apparemment plus facile, 
un confort visuel evident. 
Mais les autres lui repro- 
cheront un manque de 
puissance, en raison des 
possibilites forcement 
limitees de l'interface pro- 
posed, alors qu'avec un 
langage... 

Loin de nous l'idee de 
prendre un quelconque 
parti. Nous sommes de 
ceux qui pensent que les 
deux methodes ont leur 
place, et qu'elles ne sont 
pas exclusives, bien au 
contraire. Certains logi- 
ciels extremement puis- 
sants (Director 4, 3D Stu- 
dio 4) possedent a la fois 
une interface graphique 
super evoluee et un puis- 
sant langage de comman- 
de (le fameux Lingo pour 
Director, par exemple). 

Cependant, il est un 
fait indeniable : le langage 
de commande reste assu- 



rement plus universel, et 
done nettement plus pe- 
dagogique. Si Ton souhaite 
comprendre a fond le 
fonctionnement de l'image 
numerique, ce n'est certai- 
nement pas au travers 
d'une interface graphique, 
qui reste toujours un cas 
particulier. 

De plus, pour certains 
sujets tres techniques, 
comme l'animation d'un 
bras de robot, par exem- 
ple, le langage de com- 
mande revele sa superio- 
rite : il aurait ete beaucoup 
plus difficile de realiser 
l'exemple propose ici avec 
une interface graphique, 
parce qu'il fait appel a des 
notions mathematiques. Si 
vous prenez le temps d'etu- 
dier en detail les scripts ci- 
apres, vous vous aperce- 
vrez que ce n'est pas tant 
du chinois qu'on peut le 
croire. 



Modelisation volumique ou surfacique ? 



A l'heure actuelle, la 
plupart des modeleurs 3D 
(80 % au moins) fonction- 
nent en mode surfacique, 
e'est-a-dire qu'ils moduli- 
sent leurs objets avec des 
facettes triangulaires. 
Lavantage, e'est que les 
methodes de modelisation 
qui s'y rattachent sont 
nombreuses et assez sou- 
pies. Linconvenient prin- 
cipal est la quantite astro- 
nomique de triangles qu'il 
faut gerer des que les 
objets deviennent com- 
plexes. II en d£coule d'ai- 



Ueurs un besoin de place 
memoire tres important et 
un temps de calcul qui ne 
Test pas moins. 

A l'oppose, il existe 
quelques programmes qui 
fonctionnent en volumi- 
que (parfois avec une com- 
binaison des deux me- 
thodes) et que Ton trouve 
curieusement aux deux 
bouts de la chaine des prix 
(Persistence Of Vision ou 
Polyray en bas de l'echelle, 
Softimage tout en haut, 
par exemple). 

La modelisation volu- 



mique est nettement 
moins avancee, mais elle 
merite qu'on s'y interesse 
vivement. Lun des progres 
les plus importants que 
Ton peut attendre pour les 
annees a venir est le deve- 
loppement de methodes 
de modelisation evoluees 
fonctionnant en mode 
volumique. Elles sont for- 
cement liees a une amelio- 
ration des techniques boo- 
leennes (operations CSG 
d'union, difference et 
intersection). Certaines 
methodes tres originales et 



un peu experimentales 
sont deja en place. Citons 
par exemple l'etonnant 
CTDS (Connect The Dot 
Smoother), qui a la parti- 
cularite de construire des 
objets parfaits a base de 
spheres et cones, qui ser- 
vent a connecter un trace 
2D ou 3D materialise par 
des points spheriques. 

Nous faisons le pari 
que I'avenir de la modeli- 
sation 3D passe par la. Can 
2000 sera volumique ! 
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Afin de relier la theo- 
rie a la pratique, et de 
vous prouver que chacun 
peut "s'y mettre" s'il le de- 
sire, nous vous proposons 
une etude concrete d'une 
animation d'un bras de 
robot. Cet article, tres 
technique, pourra en 
effrayer plus d'un, mais il 
nous permet aussi de vous 
faire decouvrir l'extraordi- 
naire puissance du logiciel 
Polyray. 

C'est en adaptant le 
cahier technique de Jud- 
son Rosebush paru dans le 
n° 25 de Pixel que me vint 
1'idee d'aller un peu plus 
loin, et de vous faire en- 
trer ainsi dans le vif du 
sujet. 11 me fallait trouver 
un exemple qu'un maxi- 
mum de lecteurs pour- 
raient vouloir essayer de 
reproduire ou d'adapter. 
Aussi, j'ai deliberement 
choisi Polyray et une 
superbe demonstration de 
sa puissance par Alexan- 
der Enzmann en per- 



(326x200x256) 




Divers traitements d'images, tels que la reduction de I'echelle. 



sonne, le createur de ce 
"ray tracer" freeware que 
Ton trouve dans l'univers 
PC (mais les sources en C 
etant fournies, le program- 
me est portable sur n'im- 
porte quelle plate-forme). 
Sans pretendre vous 
initier completement a 
son fonctionnement (ce 
nest pas le but ici), cette 
application illustre par- 
faitement les propos du 
cahier technique contenu 



dans le n° 25 de Pixel, en 
de multiples points. 

Le sujet choisi n'est 
pas une mince affaire, 
puisqu'il presente au 
moins trois niveaux de 
difficulte : la modelisation 
du bras de robot (simple), 
l'animation de ce robot 
(deja plus difficile) et la 
resolution du probleme 
des tours de Hanoi (la, ga 
devient complexe). Ce 
probleme, bien connu des 



etudiants en informatique, 
consiste a deplacer plu- 
sieurs anneaux de taille 
croissante (ici, trois) d'un 
piquet a un autre, en ne 
deplagant qu'un seul 
anneau a la fois, tout en 
respectant l'ordre de ces 
anneaux. On a besoin 
pour cela d'un troisieme 
piquet, qui servira de 
"buffer" pour cette transla- 
tion. Un jeu d'enfant ? A 
vous de voir... 



Que vous faut-ilpour realiser cet exemple ? 



A priori, un PC 386 
ou plus (ou Power, PC, 
mais vous pouvez aussi 
recompiler les sources 
pour votre machine, Mac, 
stations...) sera neces- 
saire. II vous faudra egale- 
ment trois programmes 
freewares (c'est-a-dire gra- 
tuits, excepte le cout de la 
disquette ou du telechar- 
gement), qui sont : Poly- 
ray (le ray tracer), DTA (le 
constructeur d'animations 
FLC) et DFV (le visuali- 
seur d'animations FLC). 



Si vous souhaitez un 
peu plus de confort d'utili- 
sation, procurez-vous ega- 



lement Polywin (toujours 
freeware), qui fonctionne 
sous Windows. 



Polyray Animation Studio 



POLY 

WIN 

Poly Win 1.7 



Gds 



Povcad40 



DTA 



Le groupe du Polyray Animation Studio sous Windows. 



Enfin, dans le cas ou 
vous ne pourriez pas vous 
passer de modeleur convi- 
vial, Povcad sera le com- 
pagnon ideal, de meme 
qu'un bon visualiseur- 
convertisseur d'images, tel 
GDS, sera tres appr6ci£ 
pour le travail de postpro- 
duction. Attention ! ces 
deux derniers produits 
etant des sharewares, il 
vous faudra vous enregis- 
trer aupres des auteurs 
aux Etats-Unis. 

Polyray ne possede 
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pas d'interface graphique 
propre, Povcad et Polywin 
venant dans ce cas a son 
secours. II fonctionne avec 
un langage objet descrip- 
tif, qui reste le plus evolue 
du genre a l'heure actuelle. 

La premiere etape du 
travail consiste a modeli- 
ser les objets de la scene, a 
savoir le bras du robot, les 
trois anneaux et les trois 
chevilles de bois sur les- 
quelles les poser. Cette 
partie de modelisation 
peut, au choix, se faire en 
editant directement le 
texte ou en utilisant les 
services de Povcad. 

Tout de suite, signa- 
lons l'avantage de tra- 
vailler en mode volu- 
mique. Pour la definition 
d'une cheville de bois, il 
suffit de quatre primi- 
tives : une sphere, deux 
cylindres et un disque (et 
encore, ce dernier ne sert 
qu'a fermer le haut du 
cylindre, parce que Poly- 
ray ne cree que des 
cylindres ouverts). Si Ton 
desire moddiser la meme 
cheville en mode surfa- 
cique (ce que Ton fait, en 
general, avec 90 % des 
modeleurs), on a besoin 
d'au moins six hauteurs 
de trente-six segments, ce 
qui donne 216 x 2 = 432 
facettes triangulaires ! 
(108 fois plus de primi- 
tives, et done un temps de 
calcul et une place mt- 
moire utilisee forcement 
nettement plus conse- 
quents). 

Bref, la syntaxe de pri- 
mitives 3D simples, telles 
que la sphere, le cylindre 
ou le disque, n'est pas si 
compliquee pour qu'on 
n'ait envie de faire un petit 
effort de memorisation. 

Il n'est pas question, 
ici, de lancer une quel- 



conque guerre de clocher 
entre les partisans du "tout- 
souris" et les accrocs du 
langage. Chaque methode 
a certainement ses avan- 
tages et ses inconvenients. 
Ici, l'utilisation des deux 
methodes peut s'averer 
utile. La modelisation est 
toujours plus confortable 
quand elle est visuelle, 
mais la gestion de va- 
riables n'est possible qu'a 
partir d'un langage. 

Ces variables sont ici 
introduites par la com- 
mande define. Elles sont 
indispensables, on va le 
voir, pour g^rer ensuite le 
processus d'animation et, 
de plus, rendent un script 
nettement plus lisible que 
des series de chiffres dont 
on se demande toujours 
s'ils ont ete entres au 
hasard. 

Nous commengons 
par creer la cheville de 
bois, qui est de loin l'objet 
le plus simple, puisqu'il ne 
sera pas deplace pendant 
l'animation. On peut re- 
marquer, a la lecture de sa 
description ci-jointe, que 
les transformations rotate 
et translate (rotation et 
translation) sont utilises, 
notamment, pour faire des 
copies multiples des che- 
villes (pegs). Le fichier cr66 
porte l'extension inc, habi- 
tuellement reconnue pour 
les fichiers dinclude. ► 



// Fichier Pegs. inc 

// Definition des trois chevilles de bois (pegs) 

define peg_center jexture llght_wood { rotate <75, 0, 0> ) 
define peg_base_texture light_wood < rotate <30, 30, 0> ) 

define pegjength 2.5 
define peg_wldth 0.4 
define peg_base_width 1.5 
define peg_base_height 0.4 
define peg_offset 4 
define peg_distance 8 
define peg_center 
object { 
object { sphere <0, pegjength, o>, peg_width } 
+ object { cylinder <o, 0, 0>, <0, pegjength, 0>, 
peg_wldth ) 
) 

define pegjaase 
object { 
object { cylinder <0, o, 0>, <o, pegjsasejielght, 0>, 
peg J3ase_width } 

+ object { disc <0, pegjaasejieight, 0>, <0, 1, 0>, 
peg J)ase_width ) 
} 

define pegs 
object { 
// Cheville 1 
object { 

peg_center { 
peg_centerj:exture 
} 
+ pegjDase { 
pegj3asej;exture 
} 
translate <o, o, -peg_offset> 
} 
// Cheville 2 
+ object { 

peg_center { 
peg_centerj:exture { 
translate <0, 0, 20> 
rotate <10, 0, -10> 
} 
} 
+ peg Jjase { 
pegjDase_texture < 
translate <0, 0, 20> 
rotate <5, -50, 0> 
} 
} 
} 

// Cheville 3 
+ object { 

peg_center { 
peg_center_texture ( 
translate <0, 0, 40> 
rotate <0, 30, -10> 
} 



} 
+ peg jDase { 
pegjDasejiexture { 
translate <0, 0, 40> 
rotate <15, 0, -20> 
} 
} 
translate <0, 0, peg_offset> 
} 
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Maitriser couleurs et texfures 



Le cahier technique 
de Pixel n° 24 nous a per- 
mis de largement intro- 
duce le sujet. Les textures 
principales n6cessaires a 
{'animation sont ici re- 
groupees dans le fichier 
Robtex.inc. La definition 
de ces textures peut §tre 
facilitee par 1'emploi du 
Text Editor de Povcad, qui 
comprend les panneaux 
d'options necessaires. 

Sans etre d'un grand 
confort visuel, cela permet 
tout de meme d'eviter les 
erreurs de syntaxe. Les 
quatre textures definies 
pour cet exemple (brass, 
chrome, \ight_wood et jade) 
sont faites a partir de com- 
binaisons des divers effets 
de modelisation de la 
lumiere et des proprietes 
de surfaces. On y re- 
trouve> entre autres, les 
valeurs de lumiere am- 
biante, lumiere diffuse, 
reflexion et reflexion spe- 
culate que Ton a d6ja eu 
l'occasion de d£crire, et 
qui sont les aspects fonda- 
mentaux des definitions 
de surfaces sur tous les 
logiciels de la planete. 
D'ailleurs, si la methode 
de description des tex- 
tures de Polyray n'est pas 
tres conviviale, elle offre 
en revanche l'avantage 
d'etre universelle, inde- 
pendante de toute inter- 
face particuliere et done a 
tres forte vocation pedago- 
gique. La connaissance de 
l'utilisation de ces valeurs 
donne ensuite une meil- 
leure maitrise de la crea- 
tion de textures, quel que 
soit le logiciel utilise. 

Polyray, qui est un 
logiciel tres en avance sur 
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Des conversions d'images multiformats avec GDS. 



son temps, va assez loin 
dans cette description de 
surfaces. Jugez-en plut6t : 
alors que la plupart des 
produits utilisent tous le 
mode d'illumination de 
Phong, Polyray propose 
divers choix pour un para- 
metre qu'il nomme micro- 
facet, et notamment les 
methodes de Phong et de 
Reitz utilisdes ici, mais 
aussi celles de Blinn, Cook 
et Gauss. Leur action se 
situe au niveau de la rugo- 
site de la surface, les cinq 



modeles proposant des 
variantes interessantes. 

Parmi les autres 
grands standards de tex- 
tures algorithmiques, on 
reconnait checker, la tex- 
ture en damier si celebre 
dans les toutes premieres 
images de syn these. 

Les textures les plus 
evolu6es de Polyray sont 
les noise surfaces. Ce sont 
des matieres qui peuvent 
subir des perturbations de 
surfaces et ainsi produire 
des aspects bosselds, 




ondules, taches, etc. De 
nombreux parametres 
sont associes a ce type 
de surfaces, dont les 
colorjnap, qui sont en fait 
des palettes de couleurs 
degradees. Les autres va- 
leurs (nous aurons l'occa- 
sion d'y revenir dans un 
prochain cahier tech- 
nique) servent a donner 
des aspects particuliers a 
ces matieres, qui perdent 
ainsi leur look trop plas- 
tique. Ainsi, position_fn, 
position_scale , turbulence, 
octaves et lookup_fn don- 
nent des perturbations sur 
une palette de couleurs et 
permettent de generer des 
effets, tels ceux du jade 
et du bois clair utilises 
pour les chevilles et les 
anneaux. ^ 



Clonage : copies muitiples de la cheville avec translations. 
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// Fichier Robtex.inc 


define light wood 










// Definition des principales textures pour le bras 


texture { 










du robot 


noise surface { 
ambient 0.2 










define position_cylindrical 3 


diffuse 0.7 










define position_objectx 1 


specular white, 0.5 










define lookup_sawtooth 1 


microfacet Reitz 10 












position_fn position_cylindrical 








// 


positlon_scale 1 










// Quelques surfaces metalllques 


lookup_fn lookup_sawtooth 








// 


octaves 3 










define brass_color <0.71, 0.65, 0.26> 


turbulence 1 










define copper_color <0.72, 0.45, 0.20> 


color map( 










define bronze.color <0.55, 0.47, 0.14> 


(0.0, 0.8, <1, 0.72, 0.25>, <1, 0.72, 0.25>l 








define silver_color <0.90, 0.91, 0.98> 


(0.8, 1.0, <0.5, 0.5, 0.07>, <0.4, 0.4, 0.035>l) 








define brass 
texture { 


scale <0.4, 0.4, 0.4> 

} 










surface { 










color brass.color 

ambient 0.2 

diffuse 0.7 

specular brass_color, 0.75 

microfacet Phong 10 

reflection 0.75 

} 
> 


define jade 

texture { 

noise surface { 

color white 

ambient 0.3 

diffuse 0.8 










specular 0.3 












microfacet Reitz 5 










define chrome 


position fn position objectx 








texture { 


lookup_fn lookup_sawtooth 








surface { 


octaves 3 










color silver_color 


turbulence 3 










ambient 0.2 


color map( 










diffuse 0.7 


[0.0, 0.8, <0.1, 0.6, 0.1 


>, <0.0, 0.3, 0.0>l 








specular sllver_color, 0.75 


[0.8, 1.0, <0.1, 0.6, 0.1 


>, <0.0, 0.2, 0.0>1) 








microfacet Phong 5 


} 










reflection 0.2 


rotate <80, 0, 0> 










} 
} 


scale <0.5, 0.5, 0.5> 
} 








Modelisation du bras du robot 










De la ratae facon que objet qui reste relative- 


translations et de rotations 


formations necessaires. 






pour les chevilles de bois, merit simple n'est guere 


dans des blocs transform. 


Ces transformations 




le bras du robot est mo- difficile avec les primitives 


On notera aussi I'em- 


s'appuient sur des don- 




delise seulement avec 3D, et cela reste un excel- 


ploi important de la CSG 


nees variables, qui vont 




quelques primitives geo- lent exercice de concep- 


(Constructive Solid Geo- 


servir a l'animation dans le 




metriques, et done large- tion 3D, qui sera portable 


metry) pour realiser l'as- 


script principal. Uutilisa- 




ment optimise. En plus encore une fois sur n'im- 


semblage des objets et, 


tion du systeme hierar- 




des spheres, cylindres et porte quel logiciel. 


ainsi, les hierarchies du 


chique est tres repandue 




disques deja utilises, on En plus des donnees 


bras du robot. Celui-ci est 


et permet ainsi de mani- 




trouve ici la box, qui est necessaires a l'objet lui- 


compose piece par piece, 


puler plus facilement les 




une boite rectangulaire. Ici meme, on trouve, en de- 


puis celles-ci sont assem- 


objets, soit en un seul bloc 




encore, un modeleur tel but du fichier Rob-arm 


blies petit a petit avec 


(pere avec tous ses des- 




Povcad sera nettement inc, les descriptions des 


des operations d'union 


cendants lies), soit pour 




apprecie pour faciliter le transformations neces- 


(+) en poignet (wrist), 


une partie precise (la main 




travail, encore que son saires a la manipulation 


main (hand), avant-bras 


avec ses descendants lies 




emploi ne sera pas force- du bras du robot (ainsi 


(arm_section2) , bras 


independamment du reste 




ment necessaire si vous que l'indique bien Judson 


(arm_sectionl), etc., pour 


du bras). La lecture atten- 




avez correctement prepare Rosebush dans le cahier 


finir en un objet complet 


tive du fichier suivant, qui 




votre travail (un schema technique du n° 25 de 


(robot_ arm), qui com- 


est un modele d'ecole en 




sur du papier millime- Pixel). 


prend a la fois les don- 


matiere de modelisation 




tre avec cotations, par Ces transformations 


nees des differentes pie- 


hierarchique, est tres ins- 




exemple). Traduire un sont definies a l'aide de 


ces et celles des trans- 


tructive. ^ 
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// Flchier Robarm.inc 

// Definition du bras du robot et de ses contraintes de deplacement 

// Definition des variables pour posltionner le bras du robot 

define pincher_angle degrees(robot_arm_theta) 

define wrist_rotation_angles <90, o, degrees(robot_arm_beta)> 

// Taille des diverses parties du bras du robot 



define stand.height 

define wrist1_radius 

define wristuength 

define wrist_radius 

define wristjength 

define section1_length 

define section2_length 

define pincher. length 

define pincher_width 

define pincher_height 

define finger length 

define finger_axis_length pincher_length/6.9 

define finger_axls_radius pincher jength/6 



3 
0.3 

0.4 
0.3 
0.4 

4 

4 

2 

plncher_length/7 

pincherjength/12 
1.5 



// orientation de la base du bras du robot sur 360° 

define stand_orientation 
transform { 

rotate <0, 0, 0> // De <0, -180, 0> a <0, 180, 0> 

} 

// Orientation du bras du robot autour de son support 

define arm_orientation 
transform { 

rotate <0, 0, -degrees(robot_arm_beta)> 

rotate <0, degreesirobot arm.alpha), 0> 

translate <0, stand_height, 0> 

} 

define wrist1_orientation 
transform { 

rotate wrlst^rotation_angles 

translate <section2_length, 0, 0> 

} 

// Definition de la rotation du poignet (90° en x et 360° en Z) 

define wrist .orientation 
transform { 

rotate <0, 0, 0> // De <-45, 0, -180> a <45, 0, 180> 

) 

// Definition de I'extension de I'avant-bras (de 1 a 4 unites) 

define arm_extension 
transform { 
translate <section2_offset, 0, 0> // De <1, o, o> a <4, 0, 0> 

} 

define top_finger_orientatlon 
transform { 

rotate <0, 0, pincher_angle> 

translate <pincher_length, 0, 0> 

} 

define bottom_finger„orientation 
transform { 

rotate <0, 0, -pincher angle> 

translate <pincherjength, 0, 0> 

) 

// orientation des plnces (ouvertes ou fermees) 

define top_pincher_orientation 
transform { 

rotate <0, 0, -pincher_angle> 

translated, 0.1, 0> 

} 
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define bottom_plncher_orientation 
transform { 

rotate <0, 0, pincher_angle> 

translate <0, -0.1, 0> 

} 

define wrist_base_axis 
object { 
// Axe du polgnet 

object { cylinder <0, 0, -wrist Jength>, <0, 0, wrist_length>, wrist_radius ) 
+ object { disc <0, 0, -wrist_length>, <0, 0, -1>, wrist_radius ) 
+ object l disc <o, o, wrist_length>, <o, 0, 1>, wrist_radius ) 
brass 

) 

// Definition d'un dolgt 

define finger 
object { 
object { 

cylinder <o, 0, -finger_axls_length>, 
<0, 0, finger_axis_length>, 
finger_axis_radlus 
brass 
} 
+ object { 
disc <0, 0, -finger_axis_length>, <0, 0, -1>, flnger_axis_ radius 
brass 
} 
+ object { 
disc <0, 0, finger_axis_length>, <0, 0, 1>, finger_axis_radius 
brass 
> 
+ object { 
box <0, -pincher_height, -plncher_width>, 

<flnger_length, pincher_height, pincher_width> 
matte_blue 
} 
} 

// Definition de la plnce 

define pincher 
object { 

box <0, -plncher_height, -pincher_width>, 
<plncherjength, pincher_height, pincher_width> 

matte_blue 

} 

// Assemblage du polgnet et de la main 

define wrist_and_hand 
object { 
wrlst_base_axis 
+ object { 
pincher 

+ finger { top_finger_orientation } 
top_plncher_orientatlon 
) 
+ object { 
pincher 

+ finger { bottom_finger_orientatlon } 
bottom_pincher_orientation 
} 
wrlst_orientation 
} 

// La main du robot complete 

define complete_hand 
object { 

object { cylinder <0, -wrist1_length, 0>, <0, wristljength, 0>, 
wrist1_radius 
brass } 
+ object { disc <0, -wristl_length, o>, <0, -1, 0>, wristl_radlus brass > 
+ object { disc <0, wristljength, o>, <o, 1,0>, wrlst1_radius brass) 
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+ wrist_and_hand { translate <wristl_radius, 0, 0> } 

wrist1_orientation 

} 

define arm_section2 
object { 
// Avant-bras et main du bras du robot 

object { cylinder <0, 0, 0>, <sectlon2_length, 0, 0>, 0.2 ) 
+ object { disc <section2_length, 0, 0>, <1, 0, 0>, 0.2 } 
+ complete_hand 
arm_extension 
cnrome 
} 

// Le manche 

define arm_section_sleeve 
object { 

object { cylinder <-0.5, 0, 0>, <0.5, 0, 0>, 0.4 ) 

+ object < disc <o.5, o, o>, <-i, o, o>, 0.4 } 

+ object t disc <o.5, o, o>, <1, o, o>, 0.4 ) 

brass 

} 

// Le contrepoids 

define arm_counterwelght 
object { 

object { cylinder <o, o, o>, <sectionuength/4, o, o>, 0.5 } 

+ object { disc <0, 0, 0>, <-1, 0, 0>, 0.5 > 

+ object { disc <section1_length/4, 0, 0>, <1, 0, 0>, 0.5 } 

brass 

} 

define arm_sectioni 
object { 
// Assemblage du bras (sans I'avant-bras) 

object { cylinder <-sectlonl_length/1.5, 0, 0>, 

<section1_length/l.5, 0, 0>, 0.3 } 
+ object { disc <sectionl_length/1.5, 0, 0>, <0, 0, 1>, 0.3 } 
+ arm_section_sleeve { translate <section1_length/l.5, 0, 0> ) 
+ arm_counterwelght i translate <-section1_length/l.3, 0, 0> ) 
chrome 
} 

define arm_base 
object { 
// Axe du bras du robot 

object { cylinder <0, 0, -o.5>, <0, 0, 0.5>, 0.5 ) 
+ object { disc <0, 0, -0.5>, <0, 0, -1>, 0.5 ) 
+ object { disc <o, o, o.5>, <o, o, 1>, 0.5 } 
brass 

} 

// Assemblage complet du bras 

define arm 
object { 

arm.base + arm„sectiom + arm_sectlon2 

arm_orientation 

} 

// Definition du support plvotant 

define stand 
object { 

object { box <-2, 0, -2>, <2, 1, 2> brass ) 

+ object ( cylinder <0, 1, 0>, <0, 2, 0>, 1 brass ) 

+ object { disc <0, 2, 0>, <0, 1, 0>, 1 brass ) 

+ object { cylinder <0, 2, o>, <0, 3, 0>, 0.3 chrome > 

+ object { disc <0, 3, 0>, <0, 1, 0>, 0.3 chrome ) 

) 

// Definition complete du bras du robot avec son support 

define robot_arm 

object { stand { rotate <0, 30, 0> } + arm stand_orientation } 
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Les tours de Hanoi et lews mouvements 



Sans contestation, la 
partie la plus difficile a 
elaborer se situe dans la 
description des anneaux, 
qui constituent les fa- 
meuses tours de Hanoi, et 
dans leurs deplacements. 
Les donnees necessaires 
sont decrites dans le 
fichier Robwafer.inc. 

Tout I'algorithme de 
resolution du probleme se 
trouve ici, et est realise 
grSce a l'emploi des struc- 
tures conditionnelles if. . . 
else. . . reconnues par Poly- 
ray. Nous ne nous eten- 
drons pas sur cet algo- 
rithme, dont Implication 
decouragerait plus d'un lec- 
teur. Si vous desirez mieux 
le comprendre, reportez- 
vous au schema du pro- 
bleme represente a la fin 



du fichier Robarm. pi. 

Les anneaux sont evi- 
demment d'une grande 
simplicity a modeliser : ce 
ne sont que des cylindres 
fermes par des disques. En 
revanche, la definition des 
mouvements qui y sont 
associes est un veritable 
casse-tete qui emploie un 
tres grand nombre de 
variables. 

Parmi celles-ci, on 
remarque la presence de 
tableaux (arrays), et no- 
tamment workin^jvafer et 
wafer_positions. Le premier 
de ces arrays ne contient 
que huit valeurs et 
indique en fait le numero 
de l'anneau a d£placer a 
une etape precise. II n'y a 
en tout que huit etapes 
necessaires a la resolution 



de ce probleme. Le second 
donne une serie de cou- 
ples de donnees qui indi- 
quent, en premier argu- 
ment, la cheville ou se 
trouve l'anneau a deplacer, 
code par les valeurs (-1,0 
ou 1), et, en deuxieme 
argument, l'etage (ou hau- 
teur) ou se trouve cet 
anneau. En se basant sur 
les valeurs de ces deux 
tableaux, on pourra assez 
facilement effectuer les 
deplacements necessaires, 
en conservant aussi en 
memoire que les chevilles 
sont espacees de quatre 
unites, et en tenant 
compte des tailles de 
celles-ci et des anneaux. 
Une variable (submove) est 
definie, et peut prendre 
six valeurs (de a 5) pour 



chaque sous-mouvement 
d'une etape, avec le co- 
dage suivant : 

on souleve un an- 
neau, 

1 on deplace un 
anneau lateralement, 

2 on depose un an- 
neau, 

3 on souleve le bras 
du robot a vide, 

4 on deplace le bras 
du robot lateralement jus- 
qu'au prochain anneau, 

5 on baisse le bras 
du robot pour saisir un 
anneau. 

Voici encore un bien 
beau modele d'automati- 
sation d'une tache, que 
nous vous conseillons for- 
tement d'etudier pour une 
meilleure comprehension 
du systeme ^ 



// Fichier Robwafer.inc 

// Definition des anneaux (wafer) et de leur position evolutive pendant i'animation 

define wafer_height 0.4 

define waferO_width peg_base_width/1.1 
define wafen_width waferO_width * 0.8 
define wafer2_width wafen width * 0.8 

// Le premier anneau (le grand) 

define waferO 
object { 
object { disc <0, 0, 0>, <0, -1, 0>, peg_width, wafer0_width } 

+ object { disc <0, wafer.height, 0>, <0, 1, 0>, peg_width, wafer0_width ) 

+ object { cylinder <0, 0, 0>, <0, wafer_height, 0>, wafero_width } 

+ object ( cylinder <0, 0, 0>, <0, wafer_helght, 0>, peg_width ) 

jade 

} 

// Le deuxieme anneau (le moyen) 

define wafen 
object { 
object { disc <0, 0, 0>, <0, -1, 0>, peg_width, wafer1_width } 

+ object { disc <0, wafer_height, 0>, <0, 1, 0>, peg_width, wafen width ) 

+ object ( cylinder <o, 0, 0>, <0, wafer_height, 0>, wafen_width } 

+ object ( cylinder <0, 0, 0>, <0, waferjieight, 0>, peg_width } 

jade { translate <30, 30, 30> } 

} 

// Le troisieme anneau (le petit) 

define wafer2 
object { 
object { disc <0, 0, 0>, <0, -1, 0>, peg.width, wafer2_width ) 

+ object { disc <0, wafer_height, 0>, <0, 1, 0>, peg.width, wafer2_width } 

+ object ( cylinder <0, o, 0>, <0, wafer_height, 0>, wafer2_width } 

+ object { cylinder <0, 0, 0>, <0, wafer_height, o>, peg_width l 
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jade { translate <20, 17, 20> } 
} 

// Sequence ordonnee du cholx des anneaux a deplacer (voir schema en fin de fichier Robarm.pi) 

define working_wafer (2, 1, 2, 0, 2, 1, 2, 21 

// Definition de la position de depart et de la position d'arrivee de chaque deplacement pour les 
// huit etapes (4 niveaux de hauteur : -1, 0, 1 et 2) 

define wafer_positions [U-1, 0l, 1-1, 11, (-1, 2)1, 

u-i,oi, m,ii, icon, 

[[-1,01, [1,01, 10,011, 
[(-1,01, 11,01, 11,111, 
[10,01,(1,01,(1,111, 
[(0,01,(1,01,1-1,011, 
((0, 01,(0, 11, (-1,011, 
((0,01, (0,11, (0,2111 

if (submove == 0) ( 
// Deplacement de ranneau depuis sa position de depart (on le souieve) 

define moving waferjieight 
peg base height + 
(1 - submovejncrement) * wafer_height * 

wafer_positions(movel(working_wafer[move]l[1l + 
submove increment * pegjength * 1.1 
define moving, wafer_offset 

peg_offset * wafer^positions[movel(working_wafer(movell(Ol 
> 
else if (submove ==1) ( 

// Deplacement de I'anneau d'une cheville a I'autre (mouvement lateral) 
define moving, waferjieight peg jDase Jieight + peg_length * 1.1 
define moving_wafer_offset 
peg_offset * 
<(1 - submove_increment) * 

wafer_positions(movel(working_wafer(movell[Ol + 
submovejncrement* wafer_positionstmove+lltworking_wafer(move!l(0l) 
} 
else If (submove == 2) ( 
// On depose I'anneau sur sa nouvelle position 
define movlngjwafer height 
peg_base_height + 
submovejncrement * waferjieight * 

wafer^positionslmove+niworking waferlmovelldl + 
(1 - submovejncrement) * pegjength * 1.1 
define moving_wafer_offset 

peg_offset * wafer posltlonsimove+iKworking.waferimoveiiioi 
> 
else if (submove == 3) ( 
// Deplacement du bras du robot seul sans anneau vers le haut (II se souieve) 
define moving_wafer_height 
peg jDase Jieight + 
(1 - submovejncrement) * wafer height * 

wafer_positionslmove+1 1 (working_waf erlmovell (1 1 + 
submovejncrement * pegjength * 1.1 
define moving_wafer_offset 

peg_offset * wafer_positions[move+lllworking_wafer(moveiilOl 
) 
else if (submove == 4) ( 
// Deplacement du bras du robot seul d'une cheville vers I'autre (mouvement lateral) 
define moving_wafer_height peg base height + pegjength * 1.1 
define moving_wafer_offset 
peg .offset * 
(d - submovejncrement) * 

wafer_positions(move+ll[working_wafer(movell[Ol + 
submovejncrement* wafer_positions[movel(working_wafer[move+1ll(0l) 
) 
else if (submove == 5) ( 

// Le bras du robot seul s'abaisse pour saisir un autre anneau 
define moving wafer height 
peg jDaseJielght + 
submovejncrement * waferjieight * 

wafer_positions[move)(working_wafer(move+1ll[1l + 
(1 - submovejncrement) * pegjength * 1.1 
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define moving_wafer_offset 
peg_offset * wafer_positions[move][working_wafer[move+l]][0] 

} 

// Definition de la largeur de I'anneau courant pour lecartement des pinces du robot 

define which_wafer_widthO ((working_waferlmove) == 0) ? waferCLwidth : 

((working_wafer[movel == 1) ? wafen_width : 

wafer2_width)) 
define which_wafer_widthl ((working_wafer[move+1) == 0) ? waferO_width : 

((working_wafertmove+1l == 1) ? wafer1_width : 

wafer2_width)) 

if (submove < 3) 

define wafer_width which_wafer_widthO 
else 

define wafer_width which_wafer_width1 

// Definition de la hauteur de I'anneau courant et du emplacement lateral a effectuer 
// pour I'anneau courant 

if (working^waferimove) == o) { 
if (submove < 3) ( 
define wafer_heightO moving, wafer_height 
define wafer_offsetO moving_wafer_offset 
} 
else{ 
define wafer^helghto peg_base_height + 

wafer_height * wafer_positions[move+l][Oim 
define wafer_offsetO peg_offset * wafer_positions[move+1H0H0] 
} 
define wafer_heightl pegj3ase_height + 

wafer_height * wafer_positions[moveni][1l 
define wafer_offsetl peg_offset * wafer_positions[moveH1H0] 
define wafer_height2 peg_base_height + 

wafer_height * wafer_positionstmove][2H1J 
define wafer_offset2 peg_offset * wafer_positions[move][2](0] 
} 
else if (working.waferlmovel == 1M 
define wafer_heightO peg_base_height + 

wafer_height * wafer^posltionslmovelioim 
define wafer_offsetO peg_offset * wafer_positions[moveH01[0l 
if (submove < 3) { 
define wafer_heightl moving_wafer_height 
define wafer_offsetl moving j/vafer offset 
} 
else! 
define wafer_heightl peg_base_height + 

wafer_height * wafer_positionslmove+iniHl] 
define wafer_offsetl peg_offset * wafer_positions[move+lH1H0] 
} 
define wafer_height2 peg_base_height + 

wafer_height * wafer_positionstmove][2]H] 
define wafer_offset2 peg_offset * wafer_positions[moveH2][0l 
} 
else( 
define wafer.heighto peg base_height + 

wafer_height * wafer_positions[move][0)MI 
define wafer_offsetO peg_offset * wafer.positionslmoveHOHO] 
define wafer_heightl peg_base_height + 

wafer_height * waferjjositionsimoveimm 
define wafer_offset1 peg_offset * wafer_positions:moveH1H0] 
if (submove < 3) { 
define wafer_height2 moving_wafer_height 
define waferj3ffset2 moving_wafer_offset 
} 
else{ 
define wafer_height2 peg_base_height + 

wafer_height * wafer_positions[move+1H2H1] 
define wafer_offset2 peg_offset * wafer_positions(move+l](2H0] 
} 
} 
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Ecriture du script principal avec definition de la camera virtuelle 



A cote du fichier pre- 
cedent, le fichier Rob- 
arm.pi est un jeu d'enfant. 
On se contente d'y defi- 
nir une couleur de fond 
d'ecran (background), une 
source de lumiere (blan- 
che par defaut : light) et 
un point de vue de l'ob- 
servateur (viewpoint). Celui- 
ci se determine par la 
position de l'observateur 
dans l'espace 3D (from), 
ainsi que par son point de 
visee (at). Un vecteur nor- 
mal indique l'orientation 
de la camera, qui est logi- 
quement disposed avec le 
haut sur l'axe vertical Y 
(up). Un angle d'ouverture 
nous fournit le diaphrag- 
me choisi pour la camera. 
Enfin, la resolution de 
l'image (ici tres faible, 320 
x 160 pixels, pour accele- 
rer le calcul de l'anima- 
tion) est combinee avec le 
choix du ratio d'ecran cor- 
respondant (aspect). 

Les differents fichiers 
de donnees cites precfi- 
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demment sont inseres ici a 
l'aide de la commande 
include. 

Le plus important est 
la gestion des variables 
necessaires a l'animation. 
Elles sont determinees a 
l'aide des fonctions start_ 
frame (numero de l'image 
de depart) et end_frame 
(numero de l'image d'arri- 
vee). Une variable frame 
represente le numero de 
l'image courante, qui va 
done evoluer de start_ 
frame jusqu'a end_frame 



pour realiser l'animation. 
Bien que cela ne creve pas 
les yeux, tout le calcul de 
l'animation va se faire a 
l'aide de la variable move, 
qui est definie selon la for- 
mule : 

define move floor 
(frame/frames_per_move) . 
On retiendra que floor 
est une fonction qui extrait 
la partie entiere d'une 
valeur. C'est cette variable 
move qui va ensuite etre 
utilisee pour placer cor- 
rectement les anneaux 



(cf. fichier Robwafer. inc). 
Polyray est, a notre 
connaissance, le seul ray 
tracer du domaine public 
a proposer des fonctions 
aussi avancees, notam- 
ment pour l'animation. 
Combine avec sa gestion 
des structures de CSG, il 
constitue ainsi un puissant 
outil de modelisation 
d'animations hierarchi- 
ques. Sans veritable inter- 
face (et done, aussi, sans 
veritables limitations), il 
apparait comme un outil 
redoutable de modelisa- 
tion et de rendu, au detri- 
ment de la convivialite. ▼ 




Modelisation d'une cheville de 
bois avec Povcad. 



// Le fichier principal : Robarm.pi 

// Animation d'un bras de robot qui resout le probleme des tours de Hanoi 

// Auteur : Alexander Enzmann — Adaptation : Alain Lioret 

// 

// Placement de la camera virtuelle 

viewpoint < 
from <-4,l4,-30> 
at <4,2,0> 
UP<0,1,0> 
angle 13 

resolution 320,160 
aspect 2 
} 

// Couleur de fond d'ecran et source de lumiere 

background midnight_blue 
light <10, 20, -20> 

// Appel des fichiers de definition de couleurs et de textures 

include "../../colors.inc" 
include "robtex.inc" 

// Nombre d'lmages necessaires pour chaque sous-mouvement : 
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Un extrait de I'animation complete : le bras du robot resout, en 250 images, le probleme des tours de Hanoi. 

// Trois sous-mouvements : vers le haut, deplacement lateral, vers le bas 
// Chaque sous-mouvement est effectue en 6 images. Un mouvement complet 
// necessite un aller-retour. done 2 fols 3 sous-mouvements 

define frames_per_submove 6 

define submoves_per_move 6 

define frames_per_move submoves_per_move * frames_per submove 

define total_moves 7 

// Nombre d'lmages total dans I'animation 

start_frame 1 

endjtame total_moves * frames_per_submove * submoves_per_move - 1 



define move floorlframe / frames_per_move) 

define submove floor(fmod(frame, f rames_per_move) / f rames_per_submove) 

define submovejnerement fmodiframe, frames_per submove) / (frames j3er_submove 



D 



// Placement des chevilles 

include "pegs.inc" 

pegs { translate <peg_distance, 0, 0> } 

// Placement variable des anneaux. selon deux variables : leur hauteur (en Y) 
// et leur position laterale (en z> 

include "robwafer.inc" 

waferO { translate <peg_distance, wafer_heightO, wafer^offsetO> } 
wafen { translate <peg_distance, wafer_heighti, wafer_offset1> } 
wafer2 ( translate <peg_distance, wafer_height2, wafer_offset2> } 

// Placement en consequence du bras du robot (calcul des angles et des extensions necessaires) 

define robot_arm_alpha -atan(moving_wafer_offset / peg_distance) 
define robot_arm_theta -asin(0.5 * (wafer_width - 0.1)) 
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define handjength 0.3 + 1.5 + 2 * cos<robot_arm_theta) 
define distancexy sqrt(peg_distance * peg_distance + 

moving_wafer_offset * moving_wafer_offset) - 
handjength 
define distancez (moving_wafer_height + 0.4) - 3 
define wafer distance sqrtldistancez * distancez + distancexy * distancexy) 

define robot_arm_beta -asinldistancez / distancexy) 
define section2_offset wafer_distance - 4 

include "robarm.inc" 
robot arm 

// Un sol carrele 

object { 

disc <4, -0.0001, 0>, <0, 1, 0>, 10 

texture { checker matte_brown, matte_orange ) 

) 
// schema de la solution (et script de 

I'anlmation) 
// 



// Etape 1 


// 




// 


l l I 


// 


*** 


// 


***** 


if 


******* | ■ 


// 




// 
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// Etape 2 


// 1 


******* 


***** 


//I 1 1 
//I l 1 


// 






// 






// ***** | 1 








., ******* *** | | 








// 


// Etape 6 






// 


// 






// 


// 1 
// 1 
// 1 


1 1 
1 1 
1 1 




// Etape 3 


,, *** 


******* 


***** 


//I 1 1 
//I 1 1 


// 






// 






//I 1 1 


// 






, , ******* *** ***** 








// 


// Etape 7 






// 




// 








// I 


1 l 




// 


// I 


1 1 




// Etape 4 


// I 


***** i 




// 


// "* 


******* 


1 


//l l l 

//I I l 


// 






// 






// l I *** 








/, ******* 1 ***** 








// 


// 

// Etape 8 






// 




// 








// 1 


l 1 




// Etape 5 


// 1 


*** 




// 


// 1 


***** 




//I 1 1 


// 1 


******* 


1 


//I 1 1 

// 1 1 *** 


// 






// 
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TOUTES LES STARS DU CINEMA MONDIAL 

Les plus grandes stars du cinema americain et europeen, quatre cents portraits de 

vedettes intemationales du grand ecran, des annees 40 a nos jours. 
Vous pourrez librement utiliser ce CD-Rom (compatible PC et Mac en resolution 
768 x 51 2), en PAO, micro-animation, projection, etc. 
Au prix exceptionnel de 300 F. 

Retoumez ce bulletin accompagne de votre reglement a : 
Les Images Numeriques • 71, rue de Maubeuge 75010 Paris 



Je desire recevoir le CD CineStar et vous adresse ci-joint un cheque de 300 F 
(294 F + 6 F de frais de port), a I'ordre de L.I.N. 



NOM 



PRENOM 




CODE POSTAL 



VILLE 



DATE 



SIGNATURE 
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Nous avons rencontre quatre 
infographistes de ce type au- 
tour dun prod ui t que tous se 
plaisent a definir comme 
magique : Amapi. 
Amapi est un produit deve- 
loppe par une societe fran- 
caise situee a Floirac dans la 
region bordelaise, prevu au 
depart pour tourner sur sta- 
tion, il a ete porte voici deux 
ans sur Macintosh et PC. 
Amapi n'est pour l'instant 
qu'un modeleur, et il doit done 
dans sa demarche de createur 
d'image se faire seconder par 
un programme de rendu. 
Comment done pretendre a 
etre magique dans ces condi- 
tions ? 

Et bien Amapi offre reelle- 
ment une nouvelle souplesse 
dans la creation des formes 
les plus alambiquees comme 
les plus precises. 
Aussi bien adapte au design 
qua la creation de person- 
nages, il sait se faire oublier 
pour laisser l'esprit libre au 
createur. 

Sa plus grande force tient a 
son interface/ergonomie, il 




SI 



ous avons demands a chacun des qua- 
tre infographistes de nous expliquer 
pourquoi ils avaient choisi Amapi. 

Pierre Bretacnole : 

" l"ai 6t6 diploma des Beaux- Arts 
KJ en 1979. Ensuite, dessin et pein- 
ture, bien sur, mais aussi photo, video, 
puis l'illustration dans la presse, ledi- 
tion et la publicite, cherchant toujours 
des approches differentes. Ma curiosite 
ne pouvait me faire manquer l'infogra- 
phie que je decouvrais en 1988 avec 
l'Amiga. C'est avec cette machine que je 
me pris d'une passion devorante pour la 
3D, qui ne m'a pas quitte depuis. J'ai 
travaille avec de nombreux logiciels 
mais seuls quelques-uns m'ont vraiment 



P'tit boulon - Pierre Bretagnole 

marque. Parmi ceux-ci, Sculpt 
puis 3D Studio et enfin 
Amapi, un bijou tout 
simplement. 
On connait des logi- 
ciels qui le d6- 
passent par le 
nombre de fonc- 
tions ou d'au- 
tres par l'abon- 
dance des effets 
speciaux... Mais 

de tous les mode- Yann Le Coroller 
leurs Amapi est certainement 
celui qui est le plus acheve en terme 
d'ergonomie, d'interaction et de visua- 
lisation. Ce qui fait qu'on eprouve une 
vraie joie a travailler avec. Un senti- 




I au t savoir que les deve- 
loppeurs ont travaille 
pendant de nombreux 
mois sur le papier avant 
de pondre la moindre 
ligne de code. Cela nous 
donne un produit qui 
remet en cause de nom- 
breuses habitudes, mais 
une fois acquis les nou- 
veaux automatismes, le 
gain de temps se fait res- 
sentir de facon indiscu- 
table. Amapi propose ega- 
lement des outils tres 
puissants et une mise en 
ceuvre toujours simple, 
qu'aucun autre modeleur 
dans cette categorie de 
prix ne propose. On citera 
la creation de chanfrein 
automatique, la genera- 
tion de surface a partir de 
3 ou 4 courbes genera- 
trices ou l'outil de torsion 
qui permet de contrain- 
dre un objet sur un profil, 

Vous decouvrirez au tra- 
vers des creations presen- 
tees quelques exemples 
de cette souplesse. 



ment qui ne faiblit pas avec le 
temps, bien au contraire. 
Ces qualites Amapi les 
tient de son histoire : 
developpe sur station, 
son horizon a ete des 
le d£but bien moins 
confine que ses sem- 
blables sur micro, et 
puis il semble que 
loriginalite petillante 
de ses createurs avait 
grand besoin d'espaces 
nouveaux. 
II n'est pas etonnant qu'il connaisse 
le succes, maintenant que les micros ont 
gagne enfin leurs galons d'adjudants- 
moulineurs" 
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YflNN Le Coroller : 

»• ^^ans formation particuliere, j'ai toujours ete attire par 

W_yles images de synthese. 
J'ai decouvert le Mac et la 3D en meme temps en 1991 et 
j'ai travaille pendant plus de trois ans a temps perdu avant 
de me lancer dans la profession d'infographiste independant. 
Aujourd'hui, je travaille essentiellement l'image fixe et de 
petites animations pour des societes de communication ou 
de multimedia, avec en ligne de mire l'animation profes- 
sionnelle. 

Je me rappelle avoir vu une des premieres version d'Amapi 
sur Macintosh chez un ami. L'interface etrange de ce pro- 
gramme m'avait a l'epoque laisse un peu froid. Et puis le 
hasard faisant, j'ai eu l'occasion de rencontrer le createur 
de l'interface : Jean-Marc Noiron Causson qui m'a fait 
(re)decouvrir le produit. 

Ayant dijk travaille' sur de nombreux modeleurs Macintosh, 
Amapi m'a impressionne par son ergonomie et par ses outils 
tres puissants. 

Je sais aujourd'hui, qu'avec Amapi j'arriverai a tout faire et 
vite. C'est aussi pour moi le plaisir de me laisser porter par 
l'outil pour decouvrir apres quelques minutes ou heures de 
travail une nouvelle forme sur mon ecran. C'est le seul 
modeleur qui m'ait ainsi donne l'impression de materialiser 
des formes comme, je pense, doit l'eprouver le sculpteur." 





Guv Make : 

Pas tout a lait infographiste, Guy Mahe" se retrouve, a 52 
ans, plonge dans l'informatique pour continuer son 
ceuvre de peintre. Issu des Beaux Arts, une premiere ren- 
contre avcc l'informatique le s6duit aux Arts deco en 1985, 
mais c'est quatre ans plus tard qu'il craquera pour le Macin- 
tosh. Ensuite une rencontre avec Eric Wenger lui fait adop- 
ter Art Mixer et c'est l'engrenage... 

Aujourd'hui il realise ses tableaux en 3D avec une patience 
qu'il a herit6 de son passe de peintre ; comme hier sa pro- 
duction ne depasse pas deux oeuvres par mois, mais on le 
comprend quand on en voit la finesse. Le choix d'Amapi 
c'est impose de lui meme, comme une evidence. C'est essen- 
tiellement sa simplicity qui l'a seduit, avec Amapi tout est 
tres intuitif, il n'y a pas a s'interroger longuement pour rea- 
liser un objet, on y pense et il est la. II faut quand meme 
avouer que StudioPro est pour beaucoup dans la proces- 
sus de creation des images de Guy Mahe, Amapi n'est la 
que pour le soulager du travail toujours laborieux de 
modelisation. 

Guy Mah£ aimerait vivre de ses toiles, mais il rencontre les 
memes difficultes que tous les artistes. Difficultes auxquelles 
il convient d'ajouter celles Yiies a la pratique de l'infographie 
dont les ceuvres numeriques sont duplicables a l'infini sans 
aucune alteration puisque copie a l'identique et indiscer- 
nable de I 'original. 




La nuit, les grenouilles - Pierre Bretagnole 




Poivrons - Yann Le Coroller 





• 
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Les fro/s masques - Guy Mahe 



Fot« /<m coordonneu de leur ere'ateur: 

Pierre Bretagnole : 48 75 08 12 

Yann Le Coroller : 43 57 04 71 

Guy Mahe: 16/47 20 04 38 

Bruno Vaerman : 43 28 49 26 




Toys - Yann Le Coroller 

Bruno Vaerman : 

" Tssu des Arts deco, section volume en 1979, la 3D a 
Xd'abord dte pour moi quinze ans de copeaux, sciures et 
odeurs de resine et ce dans des applications aussi diverses 
que l'industrie, la pub ou l'art. 

En 1992, a la recherche de nouvelles methodes de travail, 
j'integre le troisieme cycle « Image et Infbrmatique» de 
l'ENSAD. Un an passe en compagnie d'Explore de TDI. 
Un encadre «produit a venir » dans la presse Mac... et 9a a 
ete le choc Amapi ; le rcvc en quatre lignes. Quete tel^pho- 
nique des obscurs alchimistes girondins et rendez-vous pris 
pour Apple Expo 93. 

Amapi c'est avant tout des sensations ; de puissants g£neYa- 
teurs qui peuvent rappeler le modeleur d'Explore et une 
prise directe avec le volume ; on faconne le virtuel a la 
main... 

Aujourd'hui je l'utilise quotidiennement pour concevoir 
objets et personnages pour l'illustration, l'animation et le jeu 
video." 

Marcel Cocbeej 




Lotus - Bruno Vaerman 
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VIRTUELLE ET 
LACHIRURGIE 



Le realisme de l'image 3D 
offre deja une aide pre- 
cieuse pour la simulation 
d operations. A terme, l'as- 
sistance directe au chirur- 
gien pendant l'intervention 
sera possible et donnera 
son veritable essor a la 
realite virtuelle dans le 
do 



mame 
chirur- 
gical. 



par Serge Escale 




I | a visualisation de l'inte- 
rieur du corps humain 

l_^^j| est dune importance 
capitale en medecine et en chirur- 
gie. Imaginons une salle d'operation 
ou le chirurgien disposerait dune 
reconstitution en image 3D de la 
zone a operer. Avant l'intervention, 
il aurait deja une vision en perspec- 
tive tres complete du corps du 
patient grace a l'acquisition de vues 
effectuees par un scanner, un echo- 
graphe ou un appareil de RMN 
(resonance magnetique nucleaire). 
Ces representations visuelles lui 
permettraient de reperer les parties 
« dangereuses », par exemple les 
arteres vitales que les instruments 
operatoires doivent eviter. Des 
temoins d'alarme seraient configu- 
res pour prevenir le chirurgien pen- 
dant l'operation au voisinage de 
telles zones. Pendant l'operation, il 
beneficierait de cette planification 
rigoureuse, qui lui permettrait 
d'agir en temps reel, pour deplacer 
ses instruments. Il ne s'agit ni plus ni 
moins que de l'avenement de tech- 
niques operatoires moins traumati- 
santes, plus sures et plus efticaces. 

Grace a l'augmentation continue 
de la puissance de calcul des ordina- 
teurs, de la representation graphique 
en 3D et dune interactivite accrue, 
l'image virtuelle sera presente a 
terme dans les blocs operatoires. 

| — — — 
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A La flccbc tnunic jut It canal lacrynw-na.'al 



Mace, 

un programme 

deia perfotmant 

En France, le programme PACE, 
un programme d assistance a la chi- 
rurgie endoscopique, associe 
Medialab, societe de production 
audio-visuelle, et le CHU de Stras- 
bourg. Ce projet, finance en partie 
sur des londs europeens, se propose 
de correler des images en deux 



dimensions issues dun endoscope 
et des images en 3D, reconstitutes 
a partir de donnees prove nant d'ap- 
pareils d'imagerie medicale : scan- 
ners, echographies, RMN. II est 
destine pour linstant aux interven- 
tions sur les structures osseuses et 
a terme les tissus mous et mobiles. 
Physiquement, le chirurgien dis- 
pose de deux ecrans qui represen- 
ted chacun la meme image, mais 
dont l'un off re une representation 
tri-dimensionnelle, alors que l'autre 



ratoire. De fait, en l'etat actuel de 
ces techniques, l'absence dune 
visibilite correcte est un obstacle 
important. En pratique, l'endo- 
scope utilise en video-chirurgie est 
un tube rigide muni dune micro- 
camera et raccorde a un ecran par 
un faisceau de fibres optiques. On 
l'introduit par une petite incision 
dans la zone a operer. Un autre 
orifice est pratique pour permettre 
le passage des instruments servant 
a l'operation (pointe coagulante, 
aspirateurs, ciseaux). Ce procede 
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limite beaucoup les complications 
post-operatoires et la duree de cica- 
trisation du patient car ll ne neces- 
site pas d'interventions lourdes et 
mutilantes. 

On congoit mieux l'apport que 
peut constituer une image tri- 
dimensionnelle qui informe le chi- 
rurgien de tous les details de l'en- 
semble de la zone operee. La preci- 



sion du geste du praticien est 
actuellement de l'ordre du milli- 
metre avec le programme PACE. 
Les obstacles a la diffusion massive 
de ce systeme ne sont pas tous 
leves, notamment son cout eleve et 
sa limitation aux interventions sur 
les structures osseuses mais les pre- 
miers resultats sont prometteurs. 
Linvestissement dans les tech- 



niques d'imagerie virtuelle pourrait 
etre rapidement rentabilise par la 
reduction sensible de la duree 
d hospitalisation. 

Linteret de ce systeme pour les 
patients est evident, sans augmen- 
tation des coiits hospitaliers a 
terme. C'est peut etre le prochain 
defi a relever pour l'imagerie vir- 
tuelle dans le domaine medical. 
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Qucttre questions a Christian Debry 



p/X£L-vou5 avez participe au programme 
pace, pouvezvous nous le decrire ? 

Christian Debry: Le programme PACE' permet de correler les 

images que Ton voit en video-chirurgie en systeme 

endoscopique a des images virtuelles. On peut controler le 

deplacement des instruments a la fois sur un ecran classique 

en 2D et sur un autre ecran en images 3D. Cela apporte 

d'abord une securite pour le patient de par le suivi de la 

position des instruments par rapport au volume opere. En 

mode pre-operatoire, cela permet de visiter I'ensemble de la 

zone consideree pour I'explorer en trois dimensions et non 

plus en 2D seulement Toutefois, les praticiens etant habitues 

a travailler avec des images endoscopiques en deux dimensions, ce mode sera utilise de facon transitoire pour 

modifier progressivement les habitudes de travail. 





P. : Ce systeme convient ii d tous les 
types d'operations ? 

CD. : Nous experimentons actuellement ce systeme en 
chirurgie maxillo-faciale en ORL II est plus facile de travailler 
sur des structures osseuses qui ne se deplacent pas et pour 
lesquelles les elements dangereux sont precisement 
determines. En revanche, en ce qui concerne les tissus mous 
(organes, vaisseaux ), il est plus difficile de faire correler 
I'image virtuelle et I'image en deux dimensions. A terme, ce 
mode operatoire touchera a la chirurgie orthopedique, a la 
chirurgie endo-nasale, et a la neuro-chirurgie, bien que dans 
ce dernier cas d'autres experiences ont ete realisees comme la 
stereotaxie 2 . 



p. : Quel esc rapport majeur de ce systeme d la video-chirurgie ? 

CD. : lis sont de trois sortes : pouvoir determiner les zones dangereuses a eviter, arteres principales, autres 
organes... Ensuite, diminuer la morbidite, c'est a dire les complications post-operatoires car on augmente la 
precision du geste, ce qui est un apport considerable pour la patient. Enfin, effectuer une ablation plus 
complete et plus precise de la tumeur. 



P. : La chirurgie assistee par le virtuel, 
sur la foi d'ihformations Crop optimistes, 
genere-t-elle de faux espoirs ? 

CD : il faut eviter I'exces d'enthousiasme, meme si ce type de 
recherches est particulierement fascinant. Lorsqu'on touche a 
la sante des individus, les esperances sont bien sur tres fortes 
et la mediatisation des techniques virtuelles dans le milieu 
medical a exacerbe ces attentes. Pour I'instant tout n'est pas 
resolu mais a terme, la communaute medicale pense que 
I'image virtuelle pourra reculer sensiblement les limites de la 
chirurgie. 



* Docteur, associe au programme PACE 

1 - Programme a" Assistance a la Chirurgie Endoscopique 

2 - Procede de reperage rlgoureux des structures cerebrales 



- tK 
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On clone les stars* 
bientot les hunains 








orma Jean 

BaI<ER EST' 
EllE dEVENUE 
SpEAkERJNE? 
EllE pRESENTAJT dERNJERE' 
IVIEINT UN doCUMENTAJRE SUR 

Ia TElEvisioN diqiTAlE dil> 
Fuse sur Ies qRANdEs 

CrHA?NES EUROpEENNES, 

doNT ZDF, parIant, qEsiv 
cuIant COMME dE SON 
vivANT. TOUJOURS A Ia 
pROUE dE lA CybERCulTURE, 

eIIe dETAilUiT Ies qRANdEs 

TENdANCES dE U TEiEVisiON 
ET dES pROqRAM IVIES iNTER' 
ACTJfs du y IVlillENAiRE. 



Entretien ivec Masmemt Thmmann 
pur Claire Peggrier 



Helas, lors de cette prestation, 
son existence etait uniquement nume- 
rique, et sa presence est le resultat de 
quinze ans de recherche eHectuee au 
Miralab, par l'equipe de Nadia Magne- 
nat et Daniel Thalmann, dont le travail 
est remarquable, puisque les realisa- 
tions sont a la fois plastiques et com- 
portementales. L'idee consiste a recreer 
un clone humain autonome, dont 
l'apparence et les reactions sont anthro- 
pomorphes, concretisant le reve du doc- 
teur Frankenstein. Dote d'une intelli- 
gence algorithmique complexe, cet 
humain de synthese va reagir en fonc- 
tion de l'environnement dans lequel il 
est plong£, de maniere independante : il 
va se deplacer, tout seul, dans un uni- 
vers synth«:tique, eViter les obstacles, 
dialoguer avec l'animateur, sourire, et 
manifester des sentiments. Cette 
approche s'inscrit dans un contexte de 
vie artificielle : Marilyn, livree a elle 
meme, est capable de chercher une 
issue dans un labyrinthe, de manifester 
des reactions de souffrance si elle 
heurte un mur par megarde, et d'ajus- 
ter sa reaction selon l'intensite de 1'eve- 
nement : elle montre une souffrance 
d'autant plus intense, que le choc est 
violent. Elle est capable de dialoguer 
avec l'animateur, de sourire, et de le 
surprendre. 

La television utilise actuelle- 
ment beaucoup de mascottes de syn- 
these. Cependant, ces personnages se 
contentent de reproduire les actions 
commandees par un marionnettiste, et 
de singer un operateur. Elles se meu- 
vent et n'existent que parce qu'un ani- 
mateur injecte un mouvement par le 
biais de capteurs magnetiques ou 



optiques. Leur fonction est de creer un 
effet visuel. 

Par contre, les clones humains, 
comme Marilyn, sont doues d'une intel- 
ligence numerique, qui leur permet de 
reagir selon l'univers virtuel dans lequel 
ils evoluent. 

Le comportement de l'acteur, 
lorsqu'il se deplace dans un environne- 
ment virtuel, est regi par une methode 
d'apprentissage : il doit suivre les parois 
et eviter les obstacles. 

Dote d'un champ virtuel res- 
treint, l'acteur ne percoit qu'une partie 
de l'univers virtuel dans lequel il evolue. 
Cet univers a ete codifie et les elements 
qui le constituent sont caracteVises par 
leur nature : porte, obstacle, paroi... 

L'ensemble des decisions que 
prend l'acteur, sont determinees a partir 
d'un systeme d'octrees : ce sont des 
arborescences informatiques permet- 
tant de trouver une solution par deduc- 
tion successive. On memorise le par- 
cours qui est fait dans l'arbre pour eVi- 
ter de faire plusieurs fois les memes 
erreurs. 

Dans cet univers, l'acteur peut 
chercher a saisir certains objets, dot£s 
de propri^tes physiques, et va adapter 
sa prehension a l'objet a ramasser : il 
utilisera une ou deux mains selon la 
complexite et la forme de l'objet a sai- 
sir, qui risque, lui, de s'aplatir selon sa 
resistance, dans la main de l'acteur. 

L'obtention de cette sophistica- 
tion et de ce realisme est le fruit de 
longues etudes. A la fin des annees 70, 
N. et D. Thalmann partent au Canada, 
et mettent au point le langage MIRA, 
une extension graphique du Pascal, qui 
leur permet de decrire le reel sous 
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forme d'entit£s numeriques. A 1 epoque 
des terminaux graphiques, ce sont les 
premiers pas vers les langages objets et 
les balbutiements de la gestion auto- 
nome du monde. lis utilisent ce langage 
pour realiser leur premier film «Vol de 
reve», dans lequel ils cherchent deja a 
ce que les objets interagissent entre eux : 
un personnage lance des pierres dans 
une marre, la surface de l'eau fremit. 

L'ordre des Ingenieurs du 
Canada souhaite realiser un film pour 
feter son centieme anniversaire. Les 
ingenieurs sont seduits par les nouvelles 
technologies : Philippe Bergeron vient 
de realiser «Tony de Peltrie». Ils 
s'adressent a N. et D. Thalman, qui leur 
proposent un challenge : faire revivre 
des monstres sacr^s du cinema : Mari- 
lyn et Humphrey Bogart. La realisation 
du film «Rendez-vous a Montreal* 
commence : 

il faut recreer des stars numeriques, les 
animer, leurs donner des expressions 
physionomistes, et les faire communi- 
quer entre eux. 





Les methodes de digitalisation 
3D actuelles, qui consistent a numeriser 
une forme a partir de mesures magne- 
tiques ou laser, n'etaient pas encore au 
point. Les bustes des acteurs ont done 
ete recrees entierement sur ordinateur. 
Des sculpteurs ont fabrique des 
modeles en platre des stars, sur lesquels 
il a fallu tracer des facettes pour etudier 
leur topologie. A partir de photos de ces 
bustes pris sous differents angles, les 
formes sont generees manuellement 
dans I'ordinateur. Un logiciel de mod£- 
lisation d'acteurs est done mis au point : 
il permet maintenant de dessiner un 
acteur a partir d'un autre : des bases de 
donnees de Madonna ont ete fabriquees 
a partir de celles de Marilyn ! II est plus 
simple maintenant d'utiliser un digitali- 
seur 3D magnetique ou un cyberware 
laser pour obtenir de telles bases de 
donnees. 

L'animation des acteurs est faite 
en utilisant un modele de cin^matique 
inverse. Cette methode permet de posi- 
tionner les articulations d'un bras en 
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deplacant uniquement la main. Cepen- 
dant, il est tres difficile de gerer l'ani- 
mation a partir de squelettes. Aussi, 
Marilyn et Humphrey Bogart apparai- 
tront derriere un bar, ce qui permet de 
couper les acteurs au niveau du bassin. 
Les delais sont courts, il faut rapide- 
ment sortir le film. 




L'essentiel des problemes est 
pose : il faut ameliorer la plastique des 
acteurs, leurs chevelures ressemblent a 
des calottes, leurs habits sont collants, 
la scene ou Humphrey prend la main de 
Marilyn a ete' difficile a regler, il faut 
gerer leur deplacement. 

Les travaux se poursuivent, et 
sont menes en parallele par differentes 
equipes. Certains programmes doivent 
etre ameliores pour pouvoir les adapter 
a d'autres acteurs, d'autres doivent etre 
ecrits. 




L'animation du visage permet 
de traduire les intentions et les senti- 
ments de base de l'acteur. Elle est 
obtenue en modifiant le visage de base 
: on le decline de maniere a obtenir dif- 
ferentes expressions correspondant 
aux sentiments de l'acteur, et divers 
mouvements de la bouche que Ton 
synchronise ensuite au texte prononce 
par l'acteur. Cette animation est pilo- 
tee automatiquement par un pro- 




gramme, et de- 
pend des reac- 
tions de l'acteur. 

Pour ge- 
nerer le deplace- 
ment de l'acteur, 
les capteurs de 
mouvement ne 
sont pas encore 
au point. Aussi, 
la marche est 
realisee a partir 
de donnees bio-mecaniques, qu'un logi- 
ciel permet de modifier : choix d'une 
marche lente, rapide, dehanchee... La 
marche doit devenir comportementale : 
un acteur aura une demarche dyna- 
mique s'il est gai, une demarche plus 
hesitante s'il est perche sur des talons. 
L'autonomie de l'acteur est atteinte 
lorsqu'il decide de sa trajectoire : 
l'acteur de synthese a appris a tourner, 
et a s'adapter au relief virtuel du sol sur 
lequel il se deplace. 

Les acteurs 
sont ensuite vetus 
d'etofie numenque, 
dont le comporte- 
ment est automati- 
que. Les habits sont 
failles dans des tissus 
numeriques a partir 
de vrais patrons de 
couture. Un logiciel 
permet d'adapter 
l'habit a l'acteur et de faire les coutures, 
comme une veritable machine a coudre 
virtuelle. La grande difficulte est de 
deduire le mouvement de l'habit a partir 
du deplacement de l'acteur, et de simu- 
ler les plis et les fronces qui se cr£ent. 
Leur modelisation est faite a partir dun 
reseau de masselottes relives par des 
ressorts, et leur interaction avec le corps 
est geree par des reactions dynamiques 
type forces et vitesses, frottements, 
pesanteur.... 
Jusqu'alors, les 
habits n 'existent 
que parce qu'ils 
sont cousus sur 
le corps. Linno- 
vation actuelle 
consiste a aug- 
menter leur capa- 
cite a se defor- 
mer : un travail 
recent sur la 
matiere permet 





de simuler le 
comportement 
d'un habit dans 
un sechoir. 
Dans un souci 
de realisme ai- 
gu, l'acteur de 
synthese devra 
pouvoir choisir 
un habit dans 
une pile et l'en- 
filer. 

Les tonsures et les crepages de 
chignons de Marilyn debutent en 89, et 
la encore, les mises en plis sont calquees 
sur la realite. Les cheveux poussent 
comme les cheveux humains. lis sont 
realises en trois temps : une modelisa- 
tion ou on choisit la nature du cheveu, 
puis la forme des meches, une etape de 
rendu ou on fabrique sa couleur, puis 
une etape d'animation ou le mouvement 
de la chevelure est adapte a celui de 
l'acteur. Bien sou- 
vent, les limites des 
machines sont attein- 
tes au moment du 
calcul du mouve- 
ment : il faut dimi- 
nuer le nombre de 
cheveux de l'acteur 
pour pouvoir les ani- 
mer. Dans le film 
fashion show, la tete 
de Marilyn com- 
porte 150 000 cheveux. 

II faut ensuite avoir une cohe- 
sion entre les diffeYents modeles utilises : 
si l'habit subit un mouvement du au 
vent, il faudrait que les cheveux subis- 
sent cette meme force naturelle. II faut 
mixer les logiciels pour integrer d'une 
maniere coherente des donnees issues 
du monde exterieur. 

Apres Marilyn, d'autres ve- 
dettes ont ete synthetisees : James Dean, 
Elvis Presley, 
Madonna... Il 
faut environ une 
a deux semaines 
avec le systeme 
actuel pour re- 
creer la star, et 
toutes ses ex- 
pressions. Son 
animation est 
ensuite traitee 
automatique- 
ment. 



52 



La duree de vie des pro- 
grammes est a peine superieure a celle 
des machines : tous les programmes 
sont reecrit tous les quatre ans, en utili- 
sant des concepts ou des idees nou- 
velles. La premiere generation etait une 
approche par programmation, l'etape 
suivante consistait a creer une anima- 
tion par scripts, alors que la tendance 
actuelle est une grande interactivite 
avec l'operateur, le temps reel, et ('inte- 
gration de donnees d'origines variees. 

Cette approche tres synthe- 
tique, a permis de donner une vie et une 
autonomic a l'acteur, en comblant des 
insuffisances techniques : des anima- 
tions d'acteurs peuvent actuellement 
etre obtenues a partir de la realite, en 
utilisant des capteurs magnetiques, 
mais le clone doit etre anime par un 
operateur qui lui communique son 
mouvement. 

Le role de ces acteurs n'est pas 
uniquement visuel et ne se cantonne 




pas uniquement aux effets speciaux : ils 
vont intervenir dans tous les domaines 
interactds tels que les jeux videos et la 
television interactive. 

Ce sont les «Big brothers* de 
demain : ces presentateurs interactifs ani- 
meront de maniere autonome des emis- 
sions de television : une petite camera 
situee dans le recepteur TV les infor- 
mera de l'enthousiasme de leur audi- 
toire, auxquels ils reagiront, de maniere 
a capter au mieux son attention. 





Marylin est deja programmee jetee dans un lieu virtuel dans lequel ils 



pour jouer au tennis avec un adversaire 
humain, et ne perd jamais la balle. 

Ces techniques sont deja utili- 
sees dans le projet de Tele Cooperative 
Vox : diffeVents intervenants situes a 
diflerents points de la planete, se reunis- 
sent virtuellement. Leur image est pro- 



echangent des propos et des objets vir- 
tuels. 

Si la creation picturale propo- 
sal de recreer une realite visuelle, la 
creation numerique vise a interagir avec 
des mondes fictifs. 
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CROISE L f APPLICATION INDUSTRIELLE ET LE MULTIMEDIA 

LU 
(J) 
LU 




DE I'iMAqE fiXE 5D pOUR 
I'iNduSTRiE AU MulTiME- 

diA, teI est Ie parcours <Je 

CETTE JEUNE EINTREpRJSE QUJ 
SEST, A I'ORiqilNE, SpECiAliSEE 
CJANS lES iMAqES fiXES }D 
POUR I'iNduSTRiE ET QUJ 6i- 
SORMAiS, pOUR REpONCJRE A 

I'essor dE Ia cIemancJe, 

iNTEqRE lES iMAqES dE SYN- 
THESES sur CD-ROM et CD-I 

ESSENTJeIIeMENT. En ATTENdANT 
d'ElARqiR ENCORE IeURS 
CrtAMpS d'EXpERiMENTATJON ET 

dE REAliSATiONS... 
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En attendant de decouvrir 
les productions de Cap Syn- 
thase au prochain salon Ima- 
gina 97, vous decouvrirez sur le 
CD-ROM Pixel Volume II 
quelques echantillons de leurs 
creations. Fondle notamment 
par Christophe Perrin et Yann 
Aguirre, tous deux issus du 
departement ATI (Arts et Tech- 
nologies de l'lmage) de l'Uni- 
versite' Paris VIII, bientot 
rejoints par Cecilia Aguirre, 
Cap Synthese n'a pas coupe les 
ponts avec le monde de la 
recherche puisque Michel Sain- 
tourens, leur ex-professeur a 
Paris VIII, conserve des liens 
etroits avec cette jeune entre- 
prise. II s'agit essentiellement 
d'un studio multi-plate forme 
(Station Silicon Graphics, PC 
Dos- Windows et Power Mac) 
utilisant toute la gamme des 
solutions logicielles 2D et 3D 



avec une predilection affirmee 
pour le Ray-Tracing d'ELEC- 
TROGIG : "3DGO ". 

Depuis avril 1994, Cap 
Synthese est implantee dans 
une pepiniere d'entreprises, a 
proximite d'autres soci^tes 
d'informatique, principalement 
des developpeurs, le "Promo- 
pole" de Montigny-le-Breton- 
neux, au cceur de la ville nou- 
velle de Saint-Quentin-en- 
Yvelines. 

"Des le depart, noiu< avoiu opt/ 
pour le march/ Industrie/ en r/ali- 
sant des image,' photo-r/alistes en 
tre.i haute d/finitlon, <)e prototypes 
ou de maquettes lurtuel/es, pour les 
designers, les architectes, les bu- 
reaux d'/tudes...", indique Yann 
Aguirre. "Maui la demande nous 
porta aussi i'ers la r/alinitton <)e pro- 
jets multimedia, soit pour d'autres 
types de clients, soit en complement 
des travaux de base a finalite indus- 
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trielle de nos clients actuels, " ren- 
cherit Christophe Perrin. 



Une gamme de services 

A I'instar d'autres studios de 
conception specialises, Cap 
Synthese a elargi sa gamme en 
aval et propose aussi la mise sur 
bandes video ou sur tous sup- 
ports electronique, la mise en 
page et le suivi en photogravure 
et en impression, etc., alors que 
certains de ses clients (notam- 
ment Clestra-hauserman, en 
amenagements de bureau, Lan- 
come, pour les cosmetiques, ou 
le bureau d'etudes Techno- 
forme, specialise dans des mate- 
riaux composites...) disposent 
de sous-traitants. "Le ca,< de figure 
s est pose lorsque des clients noiu< out 
demand/ d'imprimer une plaque tte 
de presentation de leur product alors 
que la fabrication du prototype, 




bave'e vur le prototype virtiul que 
noti.i avion*) realise, n'e'tait pad ter- 
miner, "precise Anne Dupont. 

"Maui pour le moment, nou.i ne 
toucbonv pa j au.vjeu.x, et encore 
avvez peu a la production video, " 
explique Christophe Perrin. 

Des l'origine, Cap Synthese 
a opte pour la conception-reali- 
sation d images de tres haute 
qualite. "Meme vi lev animation,! 
en boucle on en interact if vont par- 
foiv pliiv attirantev que Vintage de 
vyntbeve pure et dure, noiu vendonv 
toujourv d'abord et avant tout la 
qualite' dev imagev que nouv re'ali- 
vonv. Celt! v evt ve'rifie'au Sabm a/ro- 
nautuftte du Bourqet, et nouv enten- 
donv bun re.iter principalement vpe- 
cialuiev vur le marc he du vecteur in- 
duvtriel, " commente Cecilia 
Aguirre. 

Toutefois, l'expertise ainsi 
acquise est £minemment trans- 
posable. Pour le moment, Cap 



©CAP SYNTHESE 

Synthese developpe notamment 
le marche de l'urbanisme (etu- 
des de ream£nagement de sites, 
principalement urbains) et la 
communication technique et 
scientifique. La recuperation de 
fichiers CFAO ou de DAO spe- 
cialised par d'autres applica- 
tions graphiques permet d'obte- 
nir une bonne synergie avec les 
bureaux d'etudes, les cabinets 
d'architectes ou les laboratoires. 
Desormais, l'imagerie nume- 
rique est suffisamment recon- 
nue, sinon vraiment connue, 
pour que Cap Synthese n'ait 
plus a expliquer son metier de 
A a Z a ses divers interlocu- 
t e u rs . "Et pour ceux qui abordent ce 
domaine, il nouv vuffit de leur mon- 
trer nov imaqev, en qSne'ral, tlv com- 
prennent tout de vuite, " conclut 
sur ce point Christophe Perrin. 
Effectivement, leurs travaux 
"portent d'eu.v-memev... " 



STATIONS MAC, PC. 

FLASHACE GRAND 
FORMAT 508 X 660. 

SHOOTING 24 X 56 

ET 4 X 5", 

DE 2000 A 16000 

LIGNES. 

. EPREUVESCOULEURS 
CROMALIN®, 4CAST® 
(SUBLIMAHON THERMI0UE). 

- PHOTOGRAVURE 
HAUTE RESOLUTION, 
ACQUISITION FORMAT 
UTILE 550X600. 

. STATIONS DE TRAIIEMENT 
D'IMAGES. DETOURAGES, 
RETOUCHES, INCORPORATIONS 
ET TRAVAUX SPECIAUX. 

ILLUSTRATIONS NUMERIQUES 
ET CONVENTIONNELLES. 

• MONTAGE ELECTRONIOUE. 
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Le festival international . Americain de Dealville 



Le Festival international du Cinema Americain de Deauville nous a permis de decouvrir les effets 
speciaux que les Major Companies hollywoodiennes, nous ont prepares pour cette fin d'annee. Je 
citerai notamment Species (La Mutante) , Waterworld, U.S. Alabama, productions pour lesquelles les 
attaches de presse m'ont aimablement fourni des extraits pour la partie cinema du CD Rom. J'ai 
pu apprecier en avant-premiere toutes les recherches, la beaute et la qualite des effets speciaux et 
des images de synthese. Encore bravo pour ce programme ambitieux. Joel Laroche 
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Le Festival international du film Americain de Deau- 
ville innovait cette annee en decernant des prix pour la 
premiere fois depuis sa creation en 1975. De plus il pre- 
nait un cote" officiel avec la presence de Pamela Harris- 
son, ambassadeur des U.S.A. 

Les major Companies presentaient des films impor- 
tants par la qualite de la mise en scene et les implica- 
tions ideologiques. 

Prenons «Species», de Roger Donaldson « La 
Mutante». Des effets speciaux tres efficaces transfor- 
ment rapidement une jolie femme en monstre predateur 
aux ongles griffes, a la bouche tantot douce tantot mor- 
dante. A l'origine, il y avait la statue de l'artiste suisse 
Giger, animee dans le style «biomecanique» par Richard 
Edlund, qui avec ses collaborateurs realisa les effets 
infographiques en utilisant les techniques d acquisition 
de mouvement. Une marionnette electrifiee de 70 cm 
setait mise en mouvement, et ses gestes etaient traduits 
sous forme d'images informatiques, enrichies et textu- 
rees en temps reel. Le film repose sur un composite 
d'images r£alistes et d'images virtuelles incrust£es dans 
la mise en scene, mais ces virtuosit6s techniques ren- 
voient a une ideologic ou a une ethique traditionnelle : si 
la mutante une fois devenue adulte est une femelle sou- 
mise a ses pulsions genitales sans les contraintes qu im- 
pose la vie en societe, tout male devient pour elle un 
objet sexuel qui doit etre conquis par la violence s'il 
n'est pas consentant. Notre mutante n'est finalement 
qu'une mante religieuse assez repugnante. 

Le long metrage «U.S. Alabama» se presente 
commme un film de pure distraction {for entertainment) 
declarait Denzel Washington. Ce drame qui oppose 
l'acteur noir a Gene Hackman renvoie a 1 ideologic de 
la guerre froide et semble regretter le bon vieux temps 
ou les U.S.A avaient un ennemi designe a l'Est. Le dan- 
ger dune guerre atomique est agite et ce film, qui se 
veut politically correct s'acheve sur une note pacifiste de 
bon aloi. Pour ce film «engage», la societe Dream Quest 
Images sous la supervision de Hoyt Yeatman, a com- 
pose des sequences tantot sur le plateau, tantot en post- 
production qui associe images de synthese, images 
retouchees, et composites. 
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L'esprit simplificateur, belliciste et agressif n'est point 
absent de cette enorme production « Waterworld » pour 
laquelle Kevin Costner s'est beaucoup investi. Les 
images belles et violentes font regresser le spectateur a 
l'age des bandes dessinees. 

Autre machine ambiteuse «Apollo 13» evoque les 
avatars dune fus6e U.S. habitee, dont une reserve 
d'oxygene explosa en vol. Le retour fut des plus proble- 
matiques. Mais le scenario a omis de signaler que la 
lusee etait chargee de plutonium radioactif qui risquait 
de declencher une catastrophe a grande £chelle. Le dit 
plutonium est desormais immerge au fond de l'Ocean 
Pacifique. 

Les films primes, generalement tournes par de jeunes 
realisateurs ont manifeste plus d'independance et d'ori- 
ginalite. 

Le grand prix fut attribue a « Qa tourne a Manhat- 
tan » « Living in Oblivion » de Tom Dicillo. Lauteur a 
pretendu rendre hommage a Fran9ois Truffaut (« La 
Nuit Americaine») comme dans le film francais, il y a 
un film dans le film dont le titre est precisement « Living 
in Oblivion » (comme Truffaut avait choisi le titre) « Je 
vous presente Pamela » dans « La Nuit Americaine». 
Mais chez Truffaut le pretexte du film l'histoire dun 
tournage, revelait surtout une passion sincere du cinema 
« Le cinema est il plus important que la vie ? » alors que 
« Qa tourne a Manhattan » est un film drole, parfois 
attendrissant, mais qui trahit souvent la roublardise du 
realisateur. Ce film vaut par l'ingeniosite du scenario qui 
evoque sa propre carriere de directeur de la photo. 

Les deux autres films primes m'ont charmee par leur 
fraicheur, leur interet pour la vie interieure. 

« Denise au telephone » de Hal Salwen, est une 
tranche de vie tragi-comique qui reflete bien les gadgets 
a la mode. Un petit groupe d'amis tres pris par leurs 
engagements profession nels ne communiquent plus que 
par leur telephones portables. Laveu de leur solitude, 
l'episode rejouissant dune dame qui accouche soutenue 
au telephone par tous ses amis y compris laccoucheur 
fait passer un moment delicieux. 

« Les freres Mac Mullen » d Edward Burns presente 
une galerie de portraits pleine d'humour. Trois freres 
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catholiques ont bien du mal a mettre leur vie sentimen- 
tale en accord avec Ie dogme chretien. Est-ce une pierre 
dans le jardin de Jean Paul II si reactionnaire ? Cepen- 
dant, a une epoque qui se lamente sur «la mort des ideo- 
logies », il est reconfortant de croiser des personnages 
qui croient encore a la morale et qui se cognent a tous 
les tournants. 

Dans le programme Deauvillais, deux films illus- 
trent bien mon propos : « Silent fall » de Bruce Beres- 
ford se presente a la fois comme un polar et comme une 
sorte de reportage sur l'autisme. Richard Dreyfus 
campe le personnage dun psychiatre tourmente qui 
reussit a la fois a denouer le mystere dun double crime 
et a «guerir » un enfant autiste grace a sa tendresse et sa 
chaleur humaine. 

Autre avatar sur les ecrans parisiens «Meurtre a 
Alcatraz » de Marc Rocco est aussi a recommmander 
par ses qualites morales. Ce film de fiction, tire dun fait 
divers reel, denonce les abus du systeme carceral de la 
prison d'Alcatraz dans les annees quarante. Un jeune 
voleur fut enferme dans un cachot et torture pendant 
trois ans, alors que le reglement prevoyait une reclu- 
sion au secret ne depassant pas 18 jours. Victime dun 
systeme opprimant, le jeune delinquant devient un cri- 
minel d'occasion. Kevin Bacon realise dans ce film une 
performance dacteur extraordinaire. 

Un film a retenu l'attention du public et de la cri- 
tique « Smoke » de Wayne Wang, sur un scenario de 
l'ecrivain Paul Auster. Ce film arrivait a Deauville d£ja 
couvert de prix et tranche sur les superproductions 
puis qu'il s'agit de decrire ce qui n' a pas de substance, 
ce qui reste de la fumee, des emotions, des sentiments 
humains. Alors que les cineastes sont tentes de raconter 
le tournage dun film, un ecrivain fait son auto-portrait ; 
ici un ecrivain desargonne par le deces de son epouse 
et qui recueille un jeune garcon en fuite. Le roman 
familial et les secrets de famille semblent occuper une 
grande place dans la thematique de Paul Auster. Cette 
realisation, ou le cin6aste sefface un peu trop devant 
son talentueux scenariste beneficie de la participation 
de William Hurt, acteur charismatique, qui donne toute 
la mesure de son intelligence et de sa sensibilite. 

J'ai eu plaisir a terminer le festival sur la projection 
de « Miami Rapsody », tres joli film de David Frankel 
(un lointain cousin ?) chronique douce amere du ma 
riage traitee avec un humour leger et reconfortant. 

Deauville etait bien jolie cette annee avec ses ran- 
gees de faux aspirants de marine qui faisaient la haie, sa 
tranquillite relative, et ses planches ou Ivry Gitlis pro- 
menait ses chiens. 

Lise Frenkel 
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Ouvrage de reference, Le ROI 
du MULTIMEDIA, Reper- 
toire Officiel de I'Infographie et du Mul- 
time'dia, propose plus de quatre mille 
noms classe's par rubriques 
et par themes. En ou- 
tre, des riches tech- 
niques pleine 
page et le 
CD-ROM 
pennettent 
aux socie'- 
tes et aux 
indepen- 
dants de pre- 
senter leurs 
principales rea- 
lisations. Indispen 
sable pour se tenir au 
courant de revolution de la pro- 
fession, c'est un outil de travail quoti- 
dien, pratique et complet, pour tous 
ceux, cre'ateurs, techniciens et utilisa- 
teurs, qui font appel tant aux images 




nume'riques qu'aux images de synthese, 
qu'elles soient fixes ou animees, 2D ou 3D. 
Tous les acteurs, tous les domaines 
concerne's par les nouvelles images sont 
aborde's : graphistes, studios 
de cre'ation, business 
graphic, studios 
d' animation, fa- 
bricantsetdis- 
tributeursde 
materiels 
et de logi- 
ciels, pres- 
' tataires de 
services, so- 
cie'te's de pro- 
duction, multi- 
me'dia, PAO, CAO/ 
CFAO, DAO, transcodage, 
studios de flashage, laboratoires 
photographiques, formation . . . 

Le ROI du MULTIMEDIA, la 

Bible de I'infographie et du multimedia. 



POUR TOUS RENSEIGNEMENTS 

OU POUR VOTRE INSCRIPTION : 

Laurent ou Geraldine au 

(1) 48.78.60.90 




2 e Forum 
du Numerique 
et des 

Industries 

Grapfiiques 



2 journees de conferences, 
d'exemples concrets et de temoignages 

30 et 31 Janvier 1996 
Palais des Congres - Paris 



PHDDRHMME 



Les repercussions de la numerisation sur les relations 
Clients/Fournisseurs et leurs incidences sur les metiers. 

Le multimedia applique aux industries graphiques : 
interferences et applications. 

L'impression numerique : complement ou alternative a 
I'impression traditionnelle ? 

La dematerialisation totale du document : 
prise de vue numerique, fichiers electroniques, 
epreuve numerique, imposition et preparation 
de la forme imprimante, autoroutes de I'information, 
transmission et compression des fichiers numeriques. 



Programme detaille, inscriptions et renseignement : 

GOLDING - 16, rue Guillaume Tell - 75017 PARIS 

Tel. (1) 40 53 22 08 - Fax : (1) 42 27 70 30 



ORGfiNISnTEUR DU FORUM 




PHHTENHIRES OU FORUM 



O Ofini-Garamont o o somagra AGFA -$> 




Television 
mode d'emploi 1995 

sous la direction de Caroline Rosier, Editions 
Dixit. 352 pages (16 x 24 cm), 300 F, 

Tous les rensei- 
gnements sur les 
chaines nationales, 
es chaines loca- 
les, les chaines 
thematiques, les 
chaines franco- 
phones, les repre- 
sentants des chaT- 
nes etrangeres, le 
c3ble, les satel- 
lites, les organis- 
mes publics, la presse televisuelle, les 
palmares, les aides europeennes et 
autres organismes professionnels et 
sociaux du secteur de la television. 

MULTIMEDIA H°2 

Le Guide-annuaire des professionnels 

du multimedia N°2 
SRC. 496 pages (11 x 24,5 cm). 350F. 

Dictionnaire frangais-anglais/ anglais- 
frangais de I'audiovisuel et des nou- 
velles technologies par Georges Pessis 
et Guitta Pessis-Pasternak, Editions 
Dixit, 436 pages (16 x 24 cm), 200 F. 
Plus de huit mille mots, termes et 
expressions sont selectionnes dans le 
domaine du cinema, de la television, de 
la photo, de la video, du son, de I'eclai- 
rage, du montage, du cable, du satel- 
lite, du multimedia, de I'imagerie elec- 
tronique, de la presse et de la publicity, 
ainsi que ceux lies aux nouvelles tech- 
nologies. Ce dictionnaire bilingue 
concerne I'activite audiovisuelle au 
sens large, c'est-a-dire commercial, 
juridique et technique. L'un des 
auteurs, Georges Pessis, est realisateur 
et chef operateur, membre du comite 
des programmes de la Commission 
Superieure Technique de I'lmage et du 
Son (CST), administrates de la Societe 
Civile des Auteurs Multimedia (SCAM) 
et enseignant en communication 
visuelle a I'Universite de Paris Dauphine 
et au CELSA. L'autre, Guitta Pessis- 
Pasternak, est journaliste scientifique, 
diplomee de I'ecole d'interpretes de 
I'Universite de Geneve et collaboratrice 
au Monde, a Liberation et a France- 
Culture. 

nnnuoire 
des producteurs f 995 

sous la direction de Caroline Rosier. Editions 
Dixit, 336 pages (16 x 24 cm), 300 F. 

Plus de quatre cents societes produi- 
sant dans les secteurs de la television, 
de la publicite, de I'institutionnel, du 
clip, de I'ev6nementiel, figurent dans 
cet annuaire, avec leur organigramme, 
leur chiffre d'affaires, la repartition du 
capital, et les productions engagees au 
cours des douze derniers mois. On 
trouve aussi les producteurs de longs 
metrages en activite (256 societes) et 
les 51 courageux producteurs de 
courts metrages d'expression libre. 
Des donnees economiques permettent 
d'avoir un apercu sur le chiffre 
d'affaires de la production francaise, 
qui approche les 1 1 ,3 milliards de 
francs, dont 2,3 milliards pour la pro- 
duction de longs metrages, 5,7 mil- 
liards pour les productions audiovi- 
suelles eligibles aux comptes de sou- 
tien, et 3,3 milliards pour la comman- 
dite — publicite et institutionnel. 



Repertoire de I'audiovisuel 

Nord, Pas-de-Calais. Picardie, Hainaut/B par 
Dominique Loison et Marie-Noelle Debarge, Ver- 
sions Originales, 180 pages (11 x 19.5 cm), 90 F. 

Plus locale, I'idee de ce repertoire est 
celle d'une boussole et d'un carnet de 
route au service du charge de la com- 
munication "a la recherche des voies 
royales de I'Aventure Audiovisuelle, 
mais aussi de tous les petits chemins 
vicinaux qui conduisent aux adresses 
les plus secretes". II existe aujourd'hui 
environ sept cents adresses au nord de 
Paris, parmi lesquelles les essentielles 
ont ete retenues, puis selectionnees 
encore a la maniere d'un monteur 
confronte a dix heures de rushes pour 
un film de trente minutes. Cet agenda 
propose un etat du paysage audiovi- 
suel regional le plus objectif possible, 
"une photographie de cette industrie du 
mouvement en mouvement constant". 
On y trouve soixante-dix rubriques, de 
"Acoustique" a "Visioconference", en 
passant par "Formations profession - 
nelles", "Legislation", "Radios locales" 
et "Studios son". On nous y conseille 
des lectures, des guides complemen- 
taires, des ouvrages techniques. Et on 
nous propose de nous I'envoyer depuis 
Lille pour 20 F supplementaires de frais 
de port. 

L Internet professionnel 

ouvrage collectil de 52 auteurs (CNRS et Universi- 
ty). CNRS Editions. 452 pages (1 7,5 x 24 cm), 
190 F. 

Les neuf chapitres de cet ouvrage — 
sous-titre "Temoignages, experiences, 
conseils pratiques de la communaute 
enseignement et recherche" — corres- 
pondent a neuf principles preoccupa- 
tions des utilisateurs et futurs utilisa- 
teurs : connaitre Internet, les services, 
les utiliser, savoir comment creer un 
service, avec quel impact sur I'ensei- 
gnement et la recherche, quelle evolu- 
tion pour I'information scientifique et 
technique, quel role dans le monde, 
comment se connecter, comment pra- 
tiquer. L'ouvrage lui-meme a ete concu 
avec I'aide d'lntemet, sans que les cin- 
quante-deux auteurs se soient rencon- 
tres physiquement au complet. Ceci a 
permis de rassembler un grand 
nombre de specialistes tout en assu- 
rant un delai de realisation court, afin 
que I'information soit le plus a jour 
possible. Un serveur prolongeant 
l'ouvrage est ouvert a I'adresse : 
http://www.rec.fr.internet.pro/. 



a signaler 

Informatique 

guide pratique 
des cadres bran- 
ches par Domi- 
nique Billon, ZaTd 
Noussair et Jean- 
Frangois Regnard, 
TOP Editions, 
Tome 1, 196 pa- 
ges (16 x 24 cm), 




148 F, et Tome 2, 
132 pages (16 x 
24 cm), 98 F. 

Debuter dans le mul- 
timedia par Jean- 
Michel bullion, Les 
guides de I'etu- 
diant, 196 pages 
(11,5 x 18.5 cm), 
69 F. 




PIXEL 3D 



tout pour 3D STUDIO 

avec plus de 200 I PAS et utilitaires 







Des effets lumineux, d'aura. de scintillement. Creez un squelette pour animer vos objets 
de nettetes avec controle dans le temps. complexes ou non articules. 




Une peau recouvre vos objets ? Une texture Gagnez du temps en slmplifiant vos objets 
qui se detorme sans s'etirer ? Possible I par elimination des faces et sommets inutiles, 

sans perte de qualite tors du rendu final. 
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Ondulation, distorsion de Paffichage ou du Model isation par construction et interpolation 
canal alpha, Une procedure video-post. automatique de spheres. 




Exprimez vos talents en dessin 2D 
directement sur vos objets 3D. 




m 
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Un "ray tracer" pour 3D Studio ? 
Sans commentaire I 



Viewpoint^ 

D A t A l A B S# 








catalogue 150 pageT^H 
( 100 F TTC E 

Des milliers d'objets 3D pi 












dans tous les domaines 








DIGITAL PAR et PVR 

Des solutions video profeisionnellei 

Enreqistrement et lecture 

de vos animations (TGA) 

en temps reel sur votre PC 

Montage virtuel 
a la portee de tous 
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tel 92 91 7000 - fax 92 91 7001 



demandez notre tarif detaille gratuit par fax ou par courrier 
PIXEL 3D - 2203 Ch de St Claude - 06600 ANTIBES 



59 




UNE SEULE APPLICATION JUSTIFIERAIT 

L'ACQUISITION D'UNE CARTE 

VIDEOGRAPHIQUE 

VIDEO EXPLORER™ 
LES A TOUTES ! ! ! 

Applications et Logiciels 




Q vru iM ParamStrage video 



VideoNavigalor™ Editeur AB/Roll lineaire 




r v i2ESEa 


E 


M 
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Navigator Switcher™ Photoshop'" Electric Image™ After Effects™ 

Melangeur On-Line Palette Graphique Animation et rendu 3D Eff«s speciaux 



Rejoingnez nos principales references : TF1, LCI, FR2, FR3, La 5eme, 
INA, Euronews, Francaise des jeux, Vid6osystem, Vid£omage, 
Transatlantique, Edito, IEPSO, etc 

□ Video Explorer™ 

Sur NuBus Power Macintosh et en 1995 sur PCI, UNIX 





l_AI LUl\Li \ 



D Disponibles en Dl, RVB, YUV, 16/9eme, HDTV 

□ Toute une mini r6gie Video Broadcast en une seule station de travail 

□ Le meilleur retour sur investissement 
O Options futures : Canaux DVE, Ultimate 



Video Explorer™ et Digital Magic™ 

Le couple iddal : puissance de creation et capacity de memoire 



Digital Mag i c 




l~l Gere de 2 a 16 disques durs en seYie 

l~l A partir de 7 minutes en Dl ou 14' en RGB par tour de 2 disques durs. 

[] Tres faibles taux de compression : < a 3: 1 



MACSYS France™ & Megatechnology 

Leader de la nouvelle chaine numerique de l'image 

Agence commerciale : 44-50. rue du capitaine Glarner 

93585 Saint Ouen 

Telephone : (1) 49.48.61.50 - Telecopies : (1) 40.12.44.65 
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DN° 11 






DN" 15 



DN° 17 



PIXEL 
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DN°20 






DN°24 




DN°27 



COMMANDE 

o retourner d : PIXEL - 71 rue de Maubeuge - 75010 Paris - Tel. 48.78.60.90 

□ Je desire recevoir les if □ 10 all a 12 al5 a 17 

al9 a20 q22 a24 q25 a26 a27 
au prix de 40 F I'exemplaire (port compris) (Export 50 F) 

a Je desire m'abonner a pour 1 2 numeros 

a FRANCE 400 F □ EXPORT 480 F 

j Je desire que mon abonnement debute a partir du prochain 
numero 

q Je vous adresse ci-joint la somme de : pk Ttj I'ordre de PIXEL 

Nom Prenom 



Adresse 




Code postal 


Ville Pays 


Tel. : Activites professionnelles 



Signature 
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Agences et Imprimeurs 
CalageQUAD \lTm\m^ 

Roule : 1" Mille 180 Frs 

ZgJ^^z^fe) impressions : Machines a votre disposition : 2 presses 4 couleurs 52 x 72, 1 presse 
iP> vJ , \®^% de^ 30 2 couleurs 52 x 72, 1 presse mono couleur 45 x 64, 2 presses TOK 26 x 36, 

^oe^ s ?!«oe^ S 2 Fours Rplipf Vprnk I IV. «p|prfif npllirnhaP 



°SSfl** 



2 Fours Relief, Vernis U.V. selectif, pelliculage 

Faconnage : 2 plieuses, 1 encarteuse-piqueuse , 2 assembleuses, 2 massicots 



EUROPE IMPRESSION 

84, Rue Maurice Bokanowski - 93380 Pierrefitte - Fax (devis) : 42.35.85.77 



.94,33 



SURCLC5I 



format A4 



Scan <}nadri uo/tw : 1 
Cromniiii A4 : 2< 



s 



CompuColor 

90 g/m 2 , couche. 200 feuilles 

simple couche 

Haute Definition 

120 g/m 2 , couche, 200 feuilles 

simple couche 

Haute Definition, 720dpi 

170 g/m 2 , couche, 150 feuilles 

simple couch^ 

Haute Definition, 720dpi 

Double face, 720dpi (recto-verso) 

120 g/m 2 , 200 feuilles 

170 g/m 2 , 150 feuilles 

Qualite photographique 50 feuilles 

150 g/m 2 , mat 

150 g/m 2 , semi-mat 

150 g/m 2 , brillant 

Bobines 

910mm x 45m,90 g/m 2 

910mm x 35m,120 g/m 2 

910mm x 20m, 170 g/m 2 

910mm x 30m, 150 g/m 2 . glossy 

910mm x 30m, 150 g/m 2 . S e™-™r 

910mm x 30m, 150 g/m 2 . mat 

"j disponible en A3, A2. A1 elAO 

Bobines de 610 mm et 914 mm 



Rechargez vos cartouches Jet d'Encre 

Economisez jusqu } a 85 % ! 

Apportez vos cartouches vides, nous vous montrons comment les recharger! 



Prix l.l.c. 

166 F 
166 F 

198 F 
198 F 

187 F 
187 R 

264 F 
264 F 

298 F 
298 F 
298 F 

336 F 

320 F 

298 F 

1.995 F 

1.995 F 

1.995 F 



Demandez vos echantillons ! 
Prix degressifs selon quantites 
Revendeur: nous contacter 



HP-DeskJet/-Writer 310 ...660C 

Couleur : (1 recharge = 3 x 5 ml)) 

1 Cartouche' HP 51625A ou HP 51641A, 
modifiee + * recharges (3 x 20 mi) 
3X20 ml pourHP51625A 

Noir , (1 recharges = 30 ml) 

60 ml pour HP 51626A/629A 
120 ml pour HP 51626A/629A 

HP-DeskJet 850C/1200C/1600C 
DesignJet 650C 

Couleur : (I recharge = 40 ml)) 

ml d'encre de recharge 
ml d'encre delt*ftarge 
(1 recharge ■ 40 ml) 
mlpourHP51640A 
mlpourHP51640A 

CANON BJC-600.600E. 610 
Apple ColorStylwriter, Pro 

Couleur : (I recharge = 9 ml) 

ml pour BJI-201Bk 

ml pour pour BJI-201C/M/Y 

(1 recharge = 9 ml) 

ml pour BJI-201Bk 
ml pour BJI-201 Bk 

CANON BJC 800/820/880 
Lexmark 4079 

Couleur : (1 recharge = 29 ml) 

ml* pour BJI 643 C/M/Y 
ml pour BJI 643 C/M/Y 

(1 recharge = 29 ml) 

ml d'encre pour BJI 643Bk 
ml d'encre pour BJI 643 Bk 



80 

120 

Noir : 

80 

120 



18 
54 
Noir : 
18 
54 



58 
232 

Noir : 

58 

232 



Prix t.l.c. 

497 F 
298 F 

134 F 
228 F 



292 F 
364 F 

256 F 
319 F 



69 F 
178 F 

63 F 
168 F 



199 F 
624 F 

160 F 
555 F 



CANON CLC-10 

Couleur :n recharge ■ 40 ml) 
120 ml d'encre" pour BC50 
120 ml d'encre noire pour BC40 

EPSON Stylus Color, Pro, Pro XL 

Noir: (1 recharge • 20 ml) 
60 ml pour S0200034 
120 ml pour S0200034 

Couleun i recharge = 3 x 12 ml) 

3 x 50 ml pour S020036 
3 x 125 ml pour S020036 



CadJet 



250 
250 
500 
500 
1 
1 



279 
239 



193 
353 

412 

938 



366 
414 
612 
690 
190 
245 



NovaJet - LaserMaster 

. (1 recharge = 35 ml) 

ml d'encre noire 

ml d'encre couleur" 

ml d'encre noire 

ml d'encre couleur' 

Cart. compatible NovaJet (noir) 

Cart. compatible NovaJet (c/m/y) 

') existe en: cyan, magenta, jaune 

Cartouches compatibles 

Canon BJC 800/880 / IBM Lexmark 4079 

Apple ColorPrinter 

Couleur/Noir : Capacile de la cartouche d'origine 
BJI 643C/M/Y - 29 ml 

■1 cart, comp., noir, 36 ml 98 

1 cart, comp., couleur", 36 ml 129 



INK-Service France 

43, rue Pernety - 75014 Paris 

Tel.: 1 - 40.44.04.14 - Fax: 1 - 40.44.04.17 

Siret401 201 025 00012 



Pour paraitre dans Market appeler Laurent au 4^ 7? 60 <?0 
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L' Atelier d'lnfographie de 
Synthese 3D P. Gambini 

realise tous vos transferts 

3D Studio en video 


2! 

** 
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Betacam, Hi 8, VMS. 
Qualite Broadcast 

prix imbattable. 


K 


►■>._ 
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UA.I.S.3D 

117, allee des Arbousiers 

83700 Saint-Raphael 

Tel. (16) 94 40 51 76 Fax (16) 94 44 30 30 


■••J 



350 000 

images a voire 
disposition. 



CtnlBclez 
Reiiaud Ferrier 
♦ — 

Teieghone 
40.26.16.02 

— ♦ 




espace et 

infographies 

Design, Packaging, Animation, Architecture. 

2 bis rue de niormandie 75003 PARIS 
tel : 42 72 46 09 



M 



50Mo (>) Copie Sup. Prix/Mo < J > 



Source 



| Disque scsi 499 f ttc 299 f to 
Don/CD/Dat 549 f nc 229 f ttc 

SYQUEST 699 f nc 329 f nc 



0,95 f nc 

I ,20 F TO 
1,50 F TTC 



(I) Forfait media fourni. (2) Media en sus - 75 f ttc. Photos non contractuelles 





Pack 10 CD-R Phillips 



Graveur Yamaha CDE 1 00 1 7 990 f nc 




t«i.:(i) 43.41.70.70 

Fax: (I) 43-41-7 l-l I 
8, rue de Capri 75012 Paris 

M°: Daumesnil Tlj. 9h30-13h- 14h30-19h. 



PLANETE BLEUE PLANETE BLEUE 

Formation, Images de Synthese et Multimedia 



Auto-Formation 

STRATA™ 

STUDI0p ro 



^ 



fc' 



s 



ft 



^ 



Tel. 68.54.62.72 - Fax. 68.54.70.68 
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Heurtaux Jean-Franc 
Images de synthese 


* 




/ 
) 


m 


*ax : 45 75 69 2 
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Pour paraitre dans Market appeler Laurent au 4ff 7? 60 40 
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Auteur 

Realisateur 

Editeur d'Applications 

Multimedia Interactives 




Films de Synthese 

Presentation d'Entreprises 

Bornes et Regies Interactives 



11 Av. des PAPALINS - 98000 MONACO 



ptrbary & Courte 

Presentations visuelles, illustrations 
numeriques, communication d'entreprise, 
graphiques financiers. 
44 50 52 55 - fax : 42 60 55 55 

^K.mail : losquln@calvanet.calvacom.fr • AppleLink : josquin 

Cime-Eurosud 

^lashage et photogravure numerique 
(Dolev et Smart Two Scitex), cromalins, 
realisations graphiques. 
42 44 18 58 -fax: 42 60 46 56 

TypAO 

Preparation, mise en pages, corrections 
et suivi de fabrication pour I'edition, 
illustrations numeriques. 
40 20 03 26 -fax: 40 20 03 27 



32 el :!!!. i lie dii Moiil-Thabor. 7500 I Parte 



La rue du Mont-Thabor, e'est enlre la place de la Concorde 
et la place Vendome, des parkings et le metro a deux pas. 





vos images 



PC ou MAC en video PAL / NTSC 



SCAN DO 



video 
projecteur 



magnetoscope 

Convertisseur 

SCAN DO : echantillonnage et traitement, 24 bits, 1 6,8 millions de couleurs 

"tout numerique" 

Resolution jusqu'a 1024 x 768 pixels, en VGA, SVGA, XGA, VESA ou MAC 

pour les 

Sorties NTSC/PAL en composite, RVBS, S-Video et composants (R-Y, Y, B-Y) 

professionnels ... 

GENLOCK et memorisation de la derniere synchronisation 

CiENTEC 



13, rue de Tocqueville - 75017 Paris Tel : (1) 47 54 90 06 Fax : (1) 47 63 91 20 



43r- 

Villi ilfll 



Combiner 

l'image de synthese 

et le multimedia, 



EZ-VOUS PENSE ? 




CAp SyNT^ESE - TeI. : (1) ?0 48 95 84 



Pour paraitre dans Market appeler Laurent au <4J? 7? 60 <?0 
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format 
x55mm 
sur da 330 g 

500 ex. 



SSI 



I.I.LJnM.'w.'.MJA r 



\ f, tf '1 



format 
100 x 150 mm 



500 ex. 



Renseignemenl el Specimens 
Editions AMA THIS MR - BP 75 - 
77350 LE MEE-SUR-SEINE 
Tel (1) 64 52 05 60 Fax (1) 64 52 86 35 



TIRAGE 

NUMERIQUE 

Qualite photographique 
sur Pictography FUJIX® 



As 70Fht 



A4 120 Fht 



degress/fen serie (nous consulter) 

• Fichier RVB • Format 21x29,7 entier 

• Resolution image : 1 33, 200, 267, 320 dpi 

• Tous formats ouverts sous Photoshop® 
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4, RUE TARBE 75017 PARIS 




INSTMTT 

m Internation u 

r *\ DB L'iMACE 

* ET Di Son 



l rc Ecole Privee Franchise en 
Formation Continue et Initiale 
Tel: (1)30 69 00 17 
Fax : (1) 30 50 43 63 



CREATION DE PROGRAMMES MULTIMEDIA AVEC LE LOGICIEL 
DIRECTOR 

du 6 cm 17 mai 1996 

UTILISATION DU LOGICIEL 3D STRATA SUR MACINTOSH 

du 13 au 24 mai 1996 

UTILISATION DU LOGICIEL PHOTOSHOP SUR MACINTOSH 

dul3au24mail996 

CONCEPTION ET REALISATION DE PAGES WEB 
c/i< I" au 19juillet 1996 

I i ninitem cnls : 

CIF, AFDAS, FONGECIF, AFAUDI, CONSEIL REGIONAL... 



Tel. (1) 45 46 94 68 • ATELIER MEDIA 43 
14 bis rue du Docteur-Gosselin - 94230 Cachan 



GENERAL MECHANICS 

Revendeur Agree Silicon Graphics 

LOUE ET VEND 

DES STATIONS 

NEUVES ET OCCASION 

- Accessoires 

- Peripheriques 

- Projecteurs Video Indy 

Silicon Graphics 




Tel.: (1)64 68 13 55 



Fax: (1)64 68 27 58 




Pour paraitre dans Market appeler Laurent au 4ff 78 60 <?0 



OFFRES D'EMPLOI 
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ATTEMNT 



Rambervilliers + Nancy Ludres 

Studio photo + Plate-forme numGrique 

fortement equipee 

(scanners-serveur-graveur-Macintosh-Sun- 

Kodak-Agfa-flasheuse) 

animee par 5 professionnels de la PAO 

(3 creatifs PAO - 2 infographistes + scan) 



uniej b e operateur (trice) 

ayant un don indiscutable pour la correction chromie 

sur photoshop 

+ 

Un T operateur (integrates systeme) 

parfaitement a I'aise sur tous langages, materiels, logiciels, 

II pourra avoir la responsabilite de I'equipe 

si capable animer selon certification qualite ISO 9001 



Lettre de motivation + CV 

a H.REMY-BP 7- 88700 RAMBERVILLIERS Region Nancy 




MICROIDS 



Adresser CV 
et Realisation a : 

M i c r o i d s 

58, chemin de la Justice 
92297 CHATENAY MALABRY 



MICROiDS 

Societe en pleine expansion sur le marche 
des logiciels de jeux 

RECHERCHE 

GRAPHISTES EXPERIMENTES 

en creation 2D ou 3D environnement PC 

(3D Studio) et/ou Silicon Graphics 

(Softimage) pour rejoindre une equipe 

performante et participer a des projets 

d'ampleur Internationale 








— 



Leader francais du jeu video et du multimedia, 
recherche pour son departement Image des 

ARTISTES : 

- Specialistes de l'infographie 3D 

maitrisant 3D Studio 

- Specialistes de l'infographie 2D 
maitrisant Deluxe Paint ou Animator pro. 



Votre capacite d'adaptation sera un atout 

indispensable pour integrer une 

equipe jeune et dynamique. 

Merci d'envoyer lettre de motivation, 
CV, images/animation a : 

UBI SOFT - Ref . JMCoi 

Departement Craphique 

28, rue Armand Carrel 

93108 Montreuil 



DEMANDE 
D'EMPLOI 

J.H. 22 ans 
EXPERIENCE 

sur 3D Studio 
Tel. 43.63.92.35 



Vous pouvez 

consulter 

son CV 

sur le CD-ROM 

fichier "ANIM" 






sacD 



Societe des Auteurs 

et Compositeurs Dramatiques 

La SACD gere les droits des oeuvres de 

fiction quel que soit le procede technique de 

creation. 

La SACD est l'interlocuteur privilegie des 

auteurs et producteurs du multimedia 

interactif : 

/ par la recherche des ayants-droit ; 

/ par la delivrance d'autorisations par le 

biais de contrats particuliers ; 
/ par l'aide juridique specifique. 

JEUNES CREATEURS ET PRODUCTEURS, 

LA SACD, SUR SON CYBERESPACE, 
VOUS OFFRE UN LIEU DE RENCONTRES. 

Dans le cadre de son partenariat 

avec IMAGINA, la SACD vous propose 

sur son stand : 



im tarif d'entree a prix redutt (2834,10 F HI). 
1111 espace «l«' rencontres j«\ «■«• Irs producteurs 
et voa interlocnteura, 

des rendez-votu, en fonction d'tui calendrier 
defini a l , avance, afin (!«■ visionner, dans ret 
espace, vos omvres existantee aon diftasees, 
\os maquettes, vos story-boards... 
votre presence sur internet. 



Les candidatures seront retenues en 

fonction des places disponibles. 

Vos dossiers (CV, materiel sur vos 

realisations, photos, VHS) devront etre 

adressees a : 

SACD - Brigitte Boidot, 

11 bis, rue Ballu, 75009 Paris. 

Tel. 40.23.45.07. - Fax : 40.23.46.69. 



un espace pour rencontrer interlocuteurs et 

createurs. 

votre presence Mir internet. 

Contact : Brigitte Boidol : Tel. 10.23.45.07 

Fax : 10.23.46.69. 




Pour paraitre dans Market appeler Laurent au 4? 7J? 60 <?0 
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Zllustratrice Znfograofiiste 

^hmericaip^^ Xnjfe&endante, 5 cms d'exnerience 





Mac, PC, 

Silicon 

Graphics 



& techniques traditionnelle 

2D, 3D, Retouche Image, 
storyboard, cartoons... 
Photoshopjmag'in, Corel Draw, 
Deluxe Paint, MultiGen, 
Softimage, Caldera Graphics... 

Encre, peinture, 

pate a modeler 



d>nd? tenner te/: 48.06.-f 0.68 




lOYimMUttttOHK 
r£pare 
moniteur - vid£0 
> toutes marques 

son hifi amplificateur cd camescope 
tv karaoke fax repondeur tsf 



54, rue Rochechouart 75009 PARIS 
tel: 44 53 97 67 -fax: 40 16 47 36 



Vos "/mages. OOO J"... 
directement en Video en 
YUVavecleP.A.R.... 




R.M.D. 

Tel: (16) 94 32 21 21 
Fax : (16) 94 29 90 10 



IMAGES 3D TO BETACAMSP 




3D / Morphing... 
Stations Synthesis 500 Mips! 
Montage virtuel / master CD 
Location BETASP... 



Le specialiste du traitement d'images "Alpha": 



Stations Alpha / Lightwave / TVpaint / PAR... 



~S 



Zone Sud-Est 







I ( v f J I ( 4 I I . / 




ACS c 'est une gamme complete de serveurs et stations de travail dont les performances culminent au dela des 500 SpecFp92. 

Platir. ,m 275 



Station de travail graphique haute performance 



49990 Frs ht 



200Speclnt 
280SpecFp 



Processeur Dec Alpha 2I064A 

Cadence a 275 Mhz 

Bus 64/ 1 28 bits 

32 Mode Ram 

2 Mode cache L2 

1 Go HD Fast SCSI 2 

Ethernet integre 

Video 24 bits 2 Mo VRam 

Son 16 bits qualite CD 

Carantie 2 ans L intormatique peut encore faire revet' 

Contactez nous .ACS 4,rue Henri Lahuppe 06220 Golfe Juan Tel: (16) 93 63 15 55 /Fax (16) 93 63 71 04 
foutes les marques et noms cites dans cette publicite sont proprietes de leur deposants respectifs 

Pour paraitre dans Market appeler Laurent au 4? 7? 60 <?0 



SYSTEMS 



Cap sur la CFAO 

CAO mecanique • FAO • CFAO • Calcul de structures • Simulation • Realite virtuel- 
le • Image de synthese • Prototypage rapide • GED / GEDT • SGDT • AEC, Batiment 
& Architecture • SIG • CAO electro nique... 
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300 exposants au contact de 
25000 visiteurs professionnels 

13 - 14 - 15 - 16 fevrier 1996 
Pare des Expositions de Paris - Porte de Versailles 



Organist par 



Sponsorised by 





En partenariat avec 



A retourner a : BIRP - 17, Avenue Ledru RoUin - 75012 Paris - Tel : (1) 53 17 1 1 40 - Fax : (1) 53 17 1 1 45 



Soyez present a Vevenement N°l de la CFAO 



Je souhaite recevoir : Nom : 



lie dossier Exposant 
car ma societe 
envisage d'exposer 



Une invitation gratuite 



Prenom : 



Fonction : 


• 




Societe : 




Secteur d'activite : 


Adresse 


Code postal : 


Ville: 




Telephone : 




Telecopie : 



E 



EDITEURS, PRODUCTEURS ET DEVELOPPEURS MULTIMEDIAS, PARTICIPEZ 
AU MILIA ET VOS AFFAIRES PRENDRONT UNE NOUVELLE DIMENSION 



I 



I 



i" 



I 



I 
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Au MIUA 96, 8000 

acteurs-cles de I' edition 
multimedia online et 
offline seront presents 
pour acheter et vendre 
des droits, negocier des 
accords de distribution, 
initier des alliances 
strategiques et des 
accords media multiples. 
Le MILIA 96 sera 
egalement I'occasion de 
decouvrir les nouvelles 
tendances de la creation 
multimedia : 
un large programme de 
conferences traitera des 
questions-cles que se 
posent les professionnels ; 
le Club des Jeunes 
Createurs mettra en 
valeur les projets 
multimedias d'etudiants 
du monde entier ; 
enfin, les MIUA d'Or 
recompenseront les 
meilleures ceuvres 
multimedias de I'annee. 

MIUA 96, le rendez- 
vous incontournable de 
I' edition multimedia, 
deliberement axe sur le 
contenu et le developpe- 
ment de titres interactifs. 



POUR PLUS 

CONFORMATIONS 

CONTACTEZ: 

CHRISTOPHE BLUM 

OU ANNE-MARIE PARENT 

TEL.: 33 (1) 44 34 45 22 

FAX: 33 (1) 44 34 44 00 



MARCHE INTERNATIONAL DE L'EDITION ET DES NOUVEAUX MEDIA 

PALAIS DES FESTIVALS, CANNES, FRANCE, 9-12 FEVRIER 1 996 

•^ A MEMBER OF REED EXHIBITION COMPANIES 



REED MIDEM ORGANISATION 
1 79 Av VICTOR HUGO 



75116 PARIS • FRANCE 



Le Milia '96 est sur Internet: http:// wwfw.reedmidem.milia.com 



